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NEM EZ A HARC LESZ A VÉGSŐ... 
ÁLLJ ÚJRA CSATASORBA 20 RUGÓVAL! 


2007. április 1. és május 31. között (Core vagy Pro) 


Az akció részleteit keresd a weboldalon és a következő áruházakban: 
Electro World, 576Kbyte, Cora, Hifinet üzlethálózat, RepetSuper üzletek. 


PS2, Gamecube, Xbox 
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! — Sziasztok! 


A PS2-korszak szép lassan lezárul. A finálé azon- 
ban valami egészen elképesztően parádésra sike- 
redett. Alig vagyunk túl a Bullyn és a Final Fantasy 
XII-n (a magyar premier a múlt hónapban volt) 
máris megérkezett a God of War 2, amihez fogha- 
tóval nem igen találkoztunk a konzol igen ese- 
ménydús éveiben — komolyan mondom, hogy már 
ezért a három játékért megéri PS2-t vásárolni! 


Hála istennek ezzel együtt a PS3 is kezd lendület- 
be jönni. Már ami a játékok számát illeti: a Virtua 
Tennis 3 és az új Ridge Racer, Virtua Fighter 5 jó 
kis iparosmunkák csakúgy, mint a PlayStation 
Networkön elérhető letölthető tartalmak nagy ré- 
"8 sze - de biztosak leszünk benne, hogy ez lesz 


í még sokkal jobb is! 
ga SZ Az újgenerációs konzolok tehát szép lassan bein- 


dultak. Az Xbox 360 gőzerővel száguld (bétatesz- 

a teltük a Forza Motorsport 2-t és zúztunk egyet a 
Guitar Hero 2-vel) a PS3 pedig kezdi összeszedni 
magát. A PSP az elmúlt hónapokhoz hasonlóan jó 
kis játékokkal örvendeztette meg a kézikonzolok 
szerelmeseit. Külön felhívnám a figyelmeteket a 
Puzzle Ouestre ami számomra egyértelműen az év 
egyik meglepetésprogramja. 


A Play! Magazin olvasásához jó szórakozást kíván 
a teljes Team! 


A következő Play! Magazin június 1-én jelenik 


meg! 


Az építő jellegű kritikákat továbbra is a 
playovogelburda.hu címre várjuk! 


a 
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A Sega legendás sorozata a 
megszokott formában tér vissza: 


egész jól néz ki, hihetetlenül 
mély a harcrendszere, a 
küzdők teljesen más stílust 
igényelnek, viszont kiegészítő 
játékmódok, online-támo- 
gatás terén vannak gon- 
dok... 
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Forza Motorsport 2 

Grand Theft Auto 4 

Lair 

Ta Játék-filmek 

Project Gotham Racing 4 

51 The Club 

SS SingStar 

Sz Rock Band 

EL  Ratchet and Clank Future 
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SB  Saboteur 

Ace Combat 6 

mi  — Pirates of the Caribbean 3 
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Cipher Complex 
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Az első Keresztapa-film dobó Sixaxis-támogatá- 


történetét érdekes, son kívül többre nem 
hangulatos módon feldol- futotta a fejlesztőknek - de 
gozó játék még tavaly a játék persze így sem 
megjelent minden plat- rossz! 


formra, ám a PS3-as 
kiadás egészen 
mostanáig váratott 
magára. Sajnos minimális 
látványbeli javuláson és a 
játékélményen nem sokat 


God of War 2 

The Elder Scrolls IV: Oblivion 
The Elder Scrolls IV: Shivering Isles 
Heatseeker 

Meet the Robinsons 

TMNT 

Untold Legends Dark Kingdom 
Ridge Racer 7 

Shining Force EXA 

Virtua Fighter 5 

Virtua Tennis 3 

Genji: Days of the Blade 

The Godfather: The Donr"s Edition 


"ai Interaktív: Guitar Hero 2 

AE XBL Arcade és PS Network játékok 
BŐ Cheat-rovat 

PSP-rovat 

Konzol legendák - Jordan Mechner 
Platinum játékok 
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Round 2 


Végtelen történet 

Sziasztok.Az újságban írtátok, hogy a Final 
Fantasy XII-nek a leírását monumentalítása 
miatt nem is gondoltatok beleírni(nem is cso- 
dálom hiszen majdnem 100 oldalas).De azért 
ha el tudnátok küldeni az e-mail címemre 
boldog lennék. 

Válaszotokat előre is köszönöm. 


Szia! 

Belevágtunk az FFXII végigjátszásba, de re- 
ménytelen esetnek tűnt, így inkább csak tip- 
peket adtunk nektek. Ha elakadtál kérdezz 
mailen, vagy nézz fel a www.gamefags.com 
honlapra! 


Ebben a hónapban is rengeteg levelet kaptunk 
tőletek. A PS3 láz még mindig nem ült le és 
rengetegen érdeklődtetek az Xbox 360 felől. 
Néhányan továbbra is hiányoljátok a DVD mel- 
lékletet. Lehetőség szerint minden levélre meg- 
próbálunk válaszolni, a fontosabbakra ítt az 
újságban szóval írjatok bátran! Leveleiteket 
továbbra is a playOvogelburda.hu címre 
várjuk! 


GO 755 


Hello Play! 

Azt olvastam, hogy nagyon nehéz a Cell pro- 
cesszor programozása és ezért készülnek 
gyengébb játékok még a PS3-ra, amik még 
nem húzzák ki a hardverek maximális erejét. 
Hát remélem minél hamarabb , belejönnek" 
a fejlesztők (a két-három már készülő next- 
gent leszámítva) kíváncsi vagyok, hogy tény- 
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leg mire képes az új PS. Egyébként mennyi- 
re igazak ezek a híresztelések hogy lesznek 
majd online játékok amiket közösen játszhat 
PS3-as és X360-as emberke is? Hogy fogják 
ezt megoldani? És mit szóltok a multiplatfor- 
mosodáshoz? Sokan ugye kimondottan 
ezért várták a PS3-at, az exkluzív játékok mi- 
att, és tessék jön X360-ra is meg PC-re is, 
sőt PS2-re is néhány korábban , only on 
PS3" cím és így végül is értelmét veszti az 
exkluzív megjelölés. 


Hi! 

A PS3 szép lassan be fog indulni. Úgy 
gondolom, hogy csak ezt az évet kell átvé- 
szelni. A gépben hatalmas lehetőségek és 
bivalyerős processzor van szóval aggoda- 
lomra semmi ok. Az, hogy PS3 és Xbox 


360-as emberek egi játszanak online ar- 
ra sajnos kevés esély. Két különböző 
online rendszer, ráadásul a cégek közti 
rivalizációba ez semmiképpen sem fér be- 
le. Igaz, majd az állandó világokkal rendel- 
kező online RPG-knél lehetnek kivételek — 
a Final Fantasy XI-gyel például a PS2-esek 
együtt játszanak az X360-asokkal... 


Sziasztok! 

Nekem tetszik az idei nyitó felhozatal bár 
szerinem az Insomniacnak inkább az új 
Ratchettel kellett volna foglalkoznia. (Sze- 
rintünk is. Hála istennek ezerrel fejlesz- 
tik!) De mindegy inkább KRITIKA: 


1.Miért nem válaszoltok a levelekre? Én 
még csak egyet küldtem, de ismerek olyat 
aki a hatodiknál már megunta, hogy nem ír 
vissza senki! Lehetséges hogy túl sok az ol- 
vasó (amit nem csodálok, klassz az újság) 
és annál több a levél? 

A levelekre általában válaszolunk, a leg- 
több esetben az újság hasábjain keresz- 
tül. Persze előfordulhat, hogy egy-egy le- 
vél kimarad, de ez nagyon ritkán fordul 
elő. Mindenesetre sorry a barátodnak! 
2.Miért nincs DVD melléklet? Ez az egyetlen 
negatívuma a lapváltásnak (és ez nem csak 
szerintem van így). Vagy hogy nem tudtok 
rá semmi érdekes dolgot feltenni? A de- 
cemberi DVD-t is vagy ötször néztem meg 
annyira tetszett az L.A. Noire videója és a 
Stranglehold menet közben. 

Na és biztos van pár olvasótok akik csak a 
DVD miatt veszik vagy vették az újságot. 
(Amúgy aki ilyen az nem normális nagyon 
jól nyomjátok csak így tovább) De azért én 
is örülök hogy foglalkoztok X360-nal és 
tényleg egyik konzol sem megy a másik 
rovására. Ha ezt elolvassátok kérlek írjatok 
vissza, ha ez a levél is egy a sok 
megértem. Előre is köszi:Máté 


A DVD mellékletről azért mondtunk le, 
mert nem tudtunk rá olyan anyagokat 
szerezni amik igazán exkluzívak lettek 
volna. A játszható demók sajnos szóba 
se jöhettek, pedig mindent megtettünk az 
ügy érdekében. Végül úgy dönti nk, 
hogy az oldalszámemelés mellett dön- 
tünk és írunk X360-as játékokról is. 


Hello Play! 

Megint én vagyok, most a PS2 Online-ról sze- 
retnék kérdezni. Tudom, hogy az Online játék- 
hoz adapter kell! Nem tudnátok egy helyet 
ahol ezt be lehet szerezni? 

Válaszotokat köszönöm! ÜDV:Ngapi 


Szia 

A lapos PS2-kben már alapból benne van, 
tehát csak akkor kell venned, ha a 

klasszikus PS2-d van. Az a baj, hogy magyar 
boltokban ilyet nem kapsz, mert nálunk hiva- 
talosan a PS2-es online felület nincs támo- 
gatva - ráadásul már nem is nagyon gyárt- 
ják, úgyhogy még a nagyobb online boltok 
sem tartanak. A legjobb tippünk az eBay 
online aukciósház, itt mindig lehet mindent 
kapni, így PS2-es network adaptert is. Arra 
mindenképpen figyelj, hogy az installáláshoz 
szükséges startup disc legyen mellette! 


Öld meg 


Sziasztok! 

Kérdésem lenne a Gears of Warral kapcsolat- 
ban. Elakadtam az utolsó főellenségnél, 
RAAM-nál. Hiába lövöm, egyszerűen nem 
akar meghalni. Van valami más megoldás, 
vagy egy taktika, hogy mikor kell lőni? 

Hű olvasótok:  Porub 


Szia! 

A főellenség megölése roppant egyszeri 
Csak akkor sebződik, ha nincsenek 

lötte a madarak. Ők hébe-hóba maguktól 


szétrebbennek, de ha gránátot dobsz rájuk, 


vagy nyílpuskával lövöd meg őket akkor 
azonnal szétrepülnek. Ekkor lődd a fejét! 


PS3-on már nem macerás az 
internetelérés 


WELCOME TO THE 


0) PLAYSTATION. 


G Demok 


Szervusztok! 
Megvettem a Crackdown-t 360- ra (nagyon 
teccik, fasza...) és csomó képet látok a neten, 


(G Downloadable Games CG View Ali 


Talladega Nights — 


hogy a főhős mindkét kezében van egy fegy- 
ver. Meg lehet ezt csinálni a játékban is??? A 
választ előre is köszi! PLAY! RULEZZZZ! 
Erőt egészséget kíván:  PicziAduczika 


Hali! 
A játékban vannak olyan fegyvertípusok, 


amikből automatikusan kettőt veszel fel. 
Ilyen például az uzi. Szóval öld az ellent és 
vegyél el tőlük minden mordályt! 


WWW.VOK.hU 
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étségtelenül erős év előtt . ugyanis Pünkösd magasságában a 
K állnak az X360 tulajdono- Gran Turismo sorozat elsőszámú 
sok. Az év első negyedé- kihívójának a folytatása végre 
ben sem volt okunk a panaszra, megjelenik. A közelgő időpont vé- 
ám a benzinfüggők a TDU óta kop- — gett - igaz, épp a lapzárta előtt 
lalni voltak kénytelenek, főleg, egyetlen nappal, de kézhez kap- 
hogy a karácsonyi szezonra tam egy végleges közeli változatot, 
beígért Forza 2 bizony alapo- szerencsére, mert így a szokásos 
san lekéste a mi lesz áradat mellett valós 
Télapót. A vára- tapasztalatokat is meg 
kozásnak viszont tudok osztani vele- 
rövidesen vé- tek. 
ge, 


GYÚJTÁS 
Felpörög a lemez, 
MICROSOFT. s felbőgnek a 
TURN 10 motorok is. A 
XBOX 360 

2007. II. NEGYEDÉV 


folytatás min 
den 


szempontból a bővülés, javulás, szé- 
pPülés jegyében fogant. Elsőként az 
egyjátékos módot, s annak fonto- 
sabb részeit vegyük szem: 
ügyre. E tekintet. 
ben két já: 


MINDÖRÖKKÉ MOTORSPORTOK 
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— 4 
Talán a tetejére még férne néhány céges 
matrica... ai 


mód fogad, az egyik a gyorsjáték, a másik a 
karrier névre hallgat. Utóbbit választva külön 
még meg kell adni a kívánt nehézségi szintet 
ez utólag módosítható -, és a tartózkodási he- 
lyünket, ami a kezdő autókínálatra van csupán 
hatással. 


Az ugyebár senkinek se újdonság, hogy brutá- 
lis látványtuningon ment keresztül a játék. 
Akik odavannak a technikai részletekért, 
azoknak elmondom, hogy az autók 
cirka 150-250 ezer poligonból 
épülnek fel darabonként, ami 


igencsak impozáns szám, s 
ez tisztességesen meg is 
látszik rajtuk. Emel- 
lett a pályák — 
melyekből 
nem mellé- 
kesen het- 
ven 


lesz -, temérdek vizuális effekt. 


től ragyognak, a lelátók három- 


dimenziós emberekkel vannak 
teli, a fű sem csak egy síma 
zöldszínű textúra, egyszóval 
minden pofásan fest, míg az 
aszfalt megvalósítása maga a 
csoda, ilyen életszerűvel még 
soha nem találkozhattunk, ezt 
minden autósjáték-kedvelőnek 
látnia kell egyszer. Mindezek 
függvényében a lebilincselően 
folyékony, 60 fps-es képfrissí- 
tést a fejlesztők ígéretéhez hű- 
en hozza a Forza 2, ami dicsé- 
retes, s mindenekelőtt szemet 
gyönyörködtető látvány, 


Míg a kocsik a rajtnál csillog: 
nak-villognak, s minden gyö- 
nyörűen visszatükröződik a 
fénylő dukkózáson, az óvatlan 
árkád stíluson megvadult 
kezek pillanatok alatt 
lelakhatják ak 
tuális 


JAPÁN KOCSIK 


Honda és Toyota, Nissan 
s Mazda, Mitsubishi és 

Subaru - a régebbi utcai 
modellektől egészen a hiper- 
modern, GT-kategóriás erőgé- 
pekig minden megtalálható 
lesz a kínálatban. Néhány ki- 
sebb ázsiai gyártó is lesz a ja- 
pánok mellé csapva, így aki 
azt szeretné, az mehet 


Bizony, szerencsére a foly- 
tatás se mellőzi a törésmo- 
dellt, minden jelentősebb 
alkatrész, karosszériaelem 
roncsolható, leszakítható, 
s emellett a fontosabb 
részegységek is károsod- 
nak, ami miatt hamar cam- 
mogó igáslovat varázsol: 
hatunk a legtelivérebb 
Ferrariból is. Mindehhez 
nem is kell annyira esze- 
ment mód hajtani, mivel 
az idáig konzolon elérhető 
egyik legjobb fizikai motor- 
nak hála egészen páratla. 
nul valósághű a szimuláci- 
ója a játéknak, mely szinte 
teljesen megegyezik a szi 
mulátor műfaj királyában, 
a GTR 2-ben tapasztalha: 
tókkal. Nem csak arra kell 
gondolni, hogy többet kell 
taposni a féket, esetleg el- 
kerülni a vészesen csú- 
szós füves-földes részeket 


versenygépü: és kész, hanem tehetetlenségi erőkre egy 


ket. rossz íven, súlypontra kanyarodáskor, terep dő- 
lésszögre fékezéskor és hasonló galád, az éle- 
tünket megannyi mód megnehezítő té- 

nyezőkre. Ebből kifolyólag se- 

gédelektronikák nélkül 
igazi sikere: 
ket 
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4 Természetesen a zseniális olasz ter- 
vezőistállók gépei is elérhetőek lesznek 


B a 
Mn... 


Ha szeretsz a motorban turkálni, ha imádod a 
benzinszagot, a Forza 2 a te játékod! 


4 


RARI 


EURÓPAI KOCSIK 


Az európai autók között 

minden nagyobb gyárat 

megtalálunk, még az exk- 
luzív, és a többi játékból általá- 
ban hiányzó Ferrarikat, 
Bentleyket és Porschékat is 
meghajthatjuk. Ezek mellett ta- 
lán már nem is tűnik fel az 
Aston Martin, az Audi, a BMW, 
a Jaguar, a Maserati, a Merce- 
des, a Mini, az Opel, a Peugeot, 
a Renault, a Saab, a Seat, a 
Volkswagen vagy éppen a 
Volvo... 


AMERIKAI KOCSIK 


A benzinfaló gépek is 

szinte teljes kínálatban 

képviseltetik magukat. A 
legendás "67-es Corvette-től a 
2007-es Shelby GT500-ig, az 
eredeti Dodge Vipertől a vado- 
natúj Chrysler Crossfire-ig, a 
klasszikus Ford Mustangtól a 
2005-ös újragondolásig minden 
ismert és ismeretlen típus a 
300-as istálló tagja lesz. 


ELŐZSELES PSG. HBOH5 3EŐO 


árom éve készül, de a világnak 
csak most, fél évvel az ok- 
tóberi premier előtt 

adtak ízelítőt belőle — höl- 

gyeim és uraim: a Grand 

Theft Auto 4 nemsokára er 

megérkezik! 


Kezdjük rögtön az alapok- 

kal, hiszen a sok találgatás, 
tippelgetés után végre kide- 
rült, hogy hol és mikor fog ját- 
szódni a GTA 4: napjaink New 
Yorkjában, a városban, amely soha 

nem alszik. Persze nem pont abban a New York- 
ban, amit mi ismerünk, hiszen hivatalosan még 
mindig Liberty City néven fut a metropolisz, de 
azért sok dolog lesz ismerős. A kikötőben a Bol- 


MS NEW YORK, NEW YORK.. 


Liberty City ugyan nem teljesen New York másolata, de értelmes embe- 
rek (sőt, még a kicsit sötétebbek is) hamar felismerik a hasonlósá- 
gokat. És bár minden híres épületet, turistalátványosságot, városne- 
gyedet másként hívnak, a Manhattan (itteni nevén: Algonguin) közepén 
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Grand TI 


AZ ÉLET MÉG MINDIG BONYOLULT 


dogságszobor köszönti a bevándorlókat, meg- h-/ 
van a Times Sguare és a Central park megfe- 
lelője, és persze a híres felhőkarcolók is 
— csak éppen minden másként van 
elnevezve. Az egész várost nem 
modellezték le, hiszen az túl 
nagy lenne egy játékhoz — vala- 
mivel kisebb területre kell számí- 
tani, mint amekkora a teljes San 
Andreasban volt, viszont sokkal 
sűrűbben, sokkal érdekesebben 
lesz berendezve. Plusz, ha elindult a P döperi 
játék, nem lesz töltögetés -— sem akkor, 
ha meghalunk, sem akkor, ha belépünk egy 
épületbe vagy éppen elhagyjuk azt... 


Az alapvető játékmenet, a teljes szabadság ér- 
zete is megmarad. Lehet autókat és motorokat 


22 Kicsit kevesebb 
az ember, mint ; 
a valóságban, VI 
de a reklámok 
itt is bőven Já 


tenyésznek ) 
[74 


levő Times Sguare, vagy éppen az egyik legmagasabb felhőkarcoló, a 
Chrysler épület (GTA-s neve egyelőre ismeretlen) azonnal felismer- 
hetők. Kíváncsiak leszünk, vajon a Central Parkban levő állatkert is 
megvan-e, és ha igen, ki lehet-e szabadítani az oroszlánt... 


CHRYSLER 


csaklizni (repülő, helikopter vagy bicikli nem 
lesz), a helyi bűnözők közé tartozván ismerős 

küldetéseket kell majd végrehajtani, és továbbra 

is szinte teljesen szabadon választjuk meg teen- 


dőinket. 


Hősünk egy Niko Bellic nevű 
kemény fickó lesz, valahonnan 
Európa egy meg nem határo- 
zott keleti zugából. Unokatest- 
vére, Roman Bellic hívására 
érkezik Amerikába: a rokon 
nők, autók, házak és gazdag- 
ság, vagyis a beteljesült ameri- 
kai álom ígéretével csalt lépre 
minket, pedig igazság szerint 


1 


Bár a sztori és valamen- 
nyire a játékmenet is ko- 
molyabb lesz, a vezetés 
is közelít majd a valóság felé, 


ez nem jelenti azt, hogy a szo- 
kásos GTA-humor hiányozna a 


játékból. Már az első videóban 
is rengeteg belsős poén látszik, 
érdemes például elolvasgatni a 
hirdetőtáblák szövegeit, mert 
találhatunk néhány érdekes feli- 
ratot. A fenti képen például a 
Top Hooker nevű valóságshow 
hatalmas táblája látszik, mely jó 
eséllyel egy énekes, avagy mo- 
dellkeresős műsor mintájára 
épül fel. A Metlife életbiztosító 
Getalife néve fut, ai netes 
fórumok egyik szlengkifejezé- 

, de ezen felül is millió példá- 
ját látjuk, hogy a Rockstar 
North továbbra sem csak 
méjű embereket alkalma: 


csak egy lepusztult taxis vállalkozása van, no 
meg méretes adóssága, és agresszív ismerősei. 
A szomorú valóság megismerése után Niko 
nem lép le, inkább megpróbálja a saját haszná- e 
ra fordítani a helyzetet: előbb a kis céget akarja f d 


kihúzni a kulimászból, aztán 
valahogy feljebb akar jutni 
az élet sötétebbik oldalán le- 
vő szamárlétrán. A csúcsról 
persze nem is álmodhatunk, 
New Yorknak sosem lesz 
egyetlen bandavezére — és 
mivel ezúttal sokkal realis- 
tább lesz a játék, a környe- 
zet, ezt mi sem érhetjük el. 


A grafika rendkívül stílusos, 
és a nagyszerű bevilágítás- 
nak köszönhetően olykor hi- 
hetetlenül látványos — ami 
pedig egy ekkora játékvilág- 
nál igencsak figyelemreméltó 
teljesítmény. A vezetési fizika 
is komolyodik, a harc végre 
kilép az őskorba illő GTA- 


, hagyományból, úgyhogy 


minden esélyünk megvan 
rá, hogy október 19-én újra 
csodát lássunk! 
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22 Jóvágású, ambiciózus szláv fiatalember munkát 
keres "mindent bevállalok" jeligére 


"1. SONY. 
1 ,, FACTOR 5 
Ps3 ő: 
2007. III. NEGYEDÉV 


íra: Infidel 


annak nevek a játéktörténelemben, 

melyek folyamatosan képesek 

megújulni, és mindig meglepik va- 
lamivel a világot. Ilyen csapat a kaliforniai, 
eredetileg 1987-ben Németországban alapí- 
tott Factor 5 is. A hacker és demó szcénák- 
ból kiemelkedett csapat végigsétált az ösz- 
szes platformon, olyan címekkel írva be ma- 
gát a nagykönyvbe, mint a Katakis, a 
Turrican, no meg a Star Wars: Rouge 
Sguadron. Eközben hardvertéren is kiemel- 
kedőt alkotott, a multiplatformos MusyX" 
technológia úttörő volt a játékok ötcsatornás 
Dolby Surround Pro-Logic II megszólalásá- 
ban, a DivX" a videók terén lépett előre, nem 


Na ez tetszik, gyapjas sárkányt 
ma még úgysem öltem 


meglepő módon emiatt a Nintendo bevonta 
a brigádot a GameCube fejlesztésébe is. 


Azt hiszem, ha valakitől, egy ilyen csapattól 
várhatjuk el, hogy elkészítse azt a játékot, 
mely minden tekintetben kihasználja és kiak- 
názza a PS3 teljes tudását. Márpedig a 

Lair ilyen: a kezdetektől együtt , léle- 
geztek" a Cell processzorral, az 

Nvidia partnereként minden 

specifikációt megkaptak az 

RSX-ről, és a Sixaxis vezérlő, 

valamint a Blu-ray technoló- 

gia is a megfelelő időben ke- 

rült a kezükbe. Nem csoda, 


Az arányok figyelemreméltóak: egészen 
eltörpülünk az egyik nagyobb bestia mellett 


hogy a Sony, látva a projektet, azonnal mögé- 


jük állt (eredetileg X360-ra akartak fejleszteni), 
úgy anyagilag, mint technológiai támogatóként 
és kiadói minőségben gondozva a címet, így 
aztán egy igazi referenciajáték készül a San 
Rafael-i műhelyben. 


ebből, kalimpálásunkból 
ugyanis nem sokat láthat... 


ÁLOM HD-KIVITELBEN 

A Lair egy epikus akciócím, melynek alapme- 
chanizmusa a sárkányon repülésre és harcra 
épül. A játék színhelye egy birodalom, mely két 
kontinensből áll, és amelyben az intenzív vul- 
kántevékenység miatti globális felmelegedés 
következtében katasztrófahelyzet alakult ki. A 
mokai nép hazája szárazságtól szenved, míg az 
asylian nép területén még akad termőföld, ami 
bőven elég egy kiadós konfliktushoz. Az ilyen 
kiélezett helyzetben persze szükség van ütőké- 
pes haderőre, ha bármi gond történne, ezért jön 
létre a , The Burners" nevű titkos katonai társa- 
ság, melynek lovagjai a sárkányok megülését 
és a velük, illetve segítségükkel vívott harcot fej- 
lesztik tökélyre. Hősünk, Rohn, e csapat tagja, 
és a játék elején, amikor a mokai váratlanul 
megtámadja országa fővárosát, ő is a levegőbe 
emelkedik hű hátasával. Ahogy ilyenkor Holly- 
woodban a marketingesek lezárják az efféle fel- 
vezetéseket: ez az ő történetük... 


A játék, ahogy említettem, igazi referencia. A 
megjelenítés natívan 1080p, azaz 1920x1080-as 
progresszív felbontásban látható, mely HDMI-n 
keresztül valóban csodálatos látványt produkál 
— és mind emellé 7.1-es tömörítetlen hangzó- 
anyag társul. A Lair tökéletesen kihasználja a 


HNINÓIrLÁS MÁSHOL 


TUROK 


Bár igencsak a fű alatt érkezik az új Turok, minde- 
nesetre minden, amit csak tudunk, láttunk róla, az 
pozitív benyomásunkat erősíti. Az új fejlesztők 
messze hagyták a korai részek indiános vonalát, 
most a sztori egy idegen bolygóra viszi űr-roham- 
osztagunkat, ahol a meglepően agresszív hüllők 
között kell rendet tennünk. Várható rengeteg sci-fi 
fegyver, irányítható csapattagok, használható jár- 
művek egész sora, no meg háznyi őshüllők egész 
serege. A játék alatt a Gears of Warban már bizo- 
nyított Unreal Engine 3 dolgozik, így a látvánnyal 
nem lesz gond. Ráadásul a sorozatban elsőként 
itt lesz online multiplayer is, ahol ugyan ősálla- 
tokat nem lehet majd alakítani, viszont kellemes 
területfoglalós mókában oszthatjuk ki egymást a 
neten keresztül. Persze megint lesz sok vicces 
fegyver, az íjpuska például keresztüllövi, és a falra 
lógatja áldozatát, de lesz lángszóró is, méghozzá 
a hatalmas fűben olykor ránk is veszélyes vál- 
tozatban. 
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PS3 speciális hardvereleme- 
inek képességeit, és ehhez 
egy új, minden elemében 
teljesen saját készítésű mo- 
tor társul. A Cell proci , pro- 
gressive mesh" technikája 
döbbenetes részletgazdag- 
ságot biztosít, melynek se- 
gítségével mind a távoli, 
mind a közeli részletek 
tűélesen jelennek meg. A já- 
tékban minden valós időben 
jön létre, még a sárkányok 
szájából ömlő tűz sem textú- 
ra, hanem az RSX biztosítot- 
ta effekt, csakúgy, mint a víz, 
a felhők, a füst és köd, a lá- 
va, a szél és eső, vagy akár 
a szőrök, a HDR technológia 
pedig a fényeket, árnyéko- 
kat, tükröződést, így a nap- 
szakváltásokat és különféle 
átmeneteket varázsolja élő- 
vé. Ezek mellé csatlakozik a 
vreal-time dynamic physics": 
a képernyőn egyszerre lát- 
ható seregnyi ember, állat 
és objektum (mint például a 
köpenyek, zászlók) mind- 
egyike önálló fizikai model- 
lel, azaz saját animációval 
és egyedileg programozott 
ragdoll képességgel bír. 


SZELEK SZÁRNYÁN 

A másik referencia magára a 
Sixaxis vezérlőre vonatkozik, 
pontosabban annak moz- 
gásérzékelős funkciójára, 


melyet ma még nem sok játék használ ki. Az 
eszköz megfelelő irányba döntésével sárká- 
nyod is arra dől, így tudod kormányozni, és a 
különféle extra akciókat — mint a zuhanórepü- 
lés — is ezzel tudod kezdeményezni. A kon- 
trollert hirtelen hátrarántva az állat 180 fokos 
fordulatot hajt végre, míg földközelben a lefelé 
rántás hatására erővel lecsapja lábát, amely ki- 


L 


JOHN DEBNEY 


A játék vonzerejét tovább 
növeli egy név: a zene- 
szerző ugyanis nem más, 
mint Hollywood egyik leg- 
felkapottabb filmkompo- 
nistája, John Debney, aki 
most először dolgozik vi- 
deojátékon. Az 1956-os 
születésű, Los Angeles- 
ben élő mester sikercíme- 
ít felsorolni is nehéz, hi- 
szen 116 műben hallhat- 
tuk muzsikáit; Emrny-díjat 
nyert a The Young Riders 
és a The Cape sorozato- 
kért, az ASCAP díját nyer- 
te el a Tudom, mit tettél 
tavaly nyáron, a Macskák 
és kutyák, a Bigyó fel- 
ügyelő, a Skorpiókirály, a 
Sin City és a Minden6ó fil- 
mekért, és Oscarra jelöl- 
ték a Passióért. A játék- 
hoz Londonban, a híres 
Abbey Road Studióban 
egy 90 fős szimfonikus 
zenekarral, három napos 
melóval nyolc CD-nyi 
anyagot rögzítettek. 
Debney egy évet töltött el 
a komponálással, miköz- 
ben összehozta a nyugati 
nagyzenekari- és kórus- 
muzsikát kínai hangsze- 
rekkel és más etnikumok 
hangzásvilágával. 


d 


sebb földrengést, ezáltal sérü- 
lést okoz. A talajon állva az 
előre-hátra mozgatás az ellen- 
ség pofozására szolgál, sőt ha 
sárkányod életereje csökken, 
ennek hatására fog elfogyasz- 
tani pár áldozatot, hogy rege- 
nerálja magát. Mi több, a 
gombnyomásra kilehelt láng- 
csóvát is a vezérlő mozgatásá- 
val tudod majd irányítani. 


Ha már szó esett a harcról, 
fejtsük is ki picit bővebben! A 
támadásokból ,ló és lovasa" 
egyaránt kiveszi részét. Ha 
elég közel jutsz egy ellensé- 
ges sárkányhoz, állatod fizikai- 
lag bántalmazhatja, ugyancsak 
a mozgásérzékelős móka se- 
gítségével, erőteljesen arrafelé 
rántva a vezérlőt, amerre a 
dög van, de az elülső gombok 
segítségével lehet őt harapni, 
karmolni, , fejelni". Adott eset- 


Az üldözés során hamar elkapjuk 
ezt a méretes jószágot 


ben viszont meg is lehet csáklyázni az ellensé- 
get, hősöddel átugorhatsz az ő hátasára, és 
akár magát a harcost, akár a szárnyas lényt is 
kinyírhatod. 


KIRAKATBA VALÓ 

A fejlesztők elmondták, hogy az első címben, 
mely a Blu-ray lemez 25 gigás kapacitását tel- 
jesen kihasználja, a szólista élményre koncent- 
ráltak, de ha kedvező fogadtatásra talál a játék, 
a következő etapban már egy többjátékos mó- 
ka is elképzelhető — letölthető extra dolgok vi- 
szont mindenképp járnak majd mellé. 


Sokak szerint a PS3 visszafogott fogadtatása 
annak is köszönhető, hogy az első játékok 
még nem használták ki a szuperhardver tudá- 
sát. Nos, a Lair megjelenése ezen is segíteni 
fog: igazi kirakatba való cím lesz, melyen be le- 
het majd mutatni a konzol képességeit, és ab- 
ban is bízhatunk, ismerve a srácok előéletét, 
hogy mindezekkel együtt a játék nem puszta 
,techdemó" lesz, hanem olyan darab, mely já- 
tékélményben is emlékezetes, remélhetőleg fe- 
lejthetetlen pillanatokat nyújt majd. 


Iszonyatos izmok kellenek 
ezekhez a páncélokhoz... 


A filmek alapján készült játékok rendkívül népszerűek: nézd csak meg e számunkat, melyben több ilyet is találsz. Egyelőre ritkább 
eset, és csak nagy néha sül el jól, hogy játékok alapján készülnek filmek - most a nemrég bejelentett ilyen alkotásokra térünk ki. Saj- 
nos a Halo-filmet egyelőre jegelik, a Metal Gear filmesítéséről hallani sem akarnak, úgyhogy a minőségért nem kezeskedünk; bár a 
Prince of Persián azért látszik, hogy igen komolyan gondolják... 


Resident Evil: EXTINCTION 


Resident Evil (a nagyszerű magyar 

fordításban: A Kaptár) trilógiává bő- 

vülve ott folytatja a történetet, ahol 
anno a második rész végén magukra hagytuk 
a szereplőket. A Raccoon Cityben lezajló ka- 
tasztrófát követően a túlélők a sivatagban me- 


nekülnek Alaszka felé, hozzájuk csapódik 
Alice (Milla Jovovich), aki besegít az Umbrella 
Corporation elleni küzdelemben. A forgató- 
könyvet ismét az első és második részt jegyző 
Paul W. S. Anderson jegyzi, a rendezést pedig 
az Apocalypse-hez hasonlóan egy tök isme- 
retlen direktor vállalta magára. Az összetevő- 
ket figyelembe véve bizton állítható, hogy aki 
jól szórakozott az eddigi részeken, az valószí- 


kezdeti hírekkel ellentétben mégsem 

Vin Diesel bújt a kopasz halálosztó 

szerepébe, feladatát Timothy 
Olyphant vette át, aki ezidáig jobbára csak mel- 
lékszereplőként bukkant fel a nagyobb hollywo- 
di mozikban (Álomcsapda, Túl mindenen, majd 
a Die Hard 4), és a Deadwood című zseniális 
sorozatban kapott nagyobbacska szerepet. A 
történetről sok nem szivárgott ki, annyi bizo- 
nyos, hogy a cselekmény nagyjából az első 
Hitman játékon alapszik, és a felvételek Bulgári- 
ában, Dél-Afrikában, Szentpéterváron meg Lon- 
donban lettek rögzítve. Látva azonban a na- 


Prince of Persia játékról egyelőre 

sokkal több a pletyka, mint a hivata- 

los információ. Annyi bizonyos, hogy 
a jogokat Jerry Bruckheimer szerezte meg 
2004-ben, és ha végigtekintünk a producer ed- 
digi munkásságán, akkor nyugodtan állíthatjuk: 


gyobb 
nevek hiányát és 
az aggasztó 
tényt, hogy Luc 
Besson produ- 
cerként vesz 
részt a készí- 
tésben, meg 
merjük koc- 
káztatni, 
hogy 


Persia: 
F TIME 


jó kezekben van a projekt. A legújabb hírmor- 
zsák szerint Michal Bay várományos a rendezői 
székre, s bár őt lehet szeretni vagy utálni, azt el 
kell ismerni, hogy látványos filmeket rendez, 
márpedig a Prince of Persia esetében ez min- 
den, csak nem hátrány. A kiszivárgott informá- 
ciók szerint a történet eltér az eredeti kalandtól, 
az elsődleges cél ugyanis egy uralkodó meg- 
fékezése, aki képes lenne egy homokviharral 
elpusztítani mindent. A világmegmentő akció- 
ban hősünk társául egy rivális hercegnő sze- 
gődik, így a romantikus vonal is garantált a 
filmhez. Bár mindez még csak spekuláció, 
azért érdemes figyelembe venni, hogy a 
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nűleg most sem fog csalódni, aki pedig koráb- 
ban sem ájult el a Resident Evil adaptációtól 
(azaz a világ 9996-a), az mostanra nyilván fel 
sem kapja a fejét a harmadik rész közeledtéről 
hallva. 


32 Jovovich kisasszony életét zom- 
bik nélkül el se tudja képzelni 


SZEREPLŐK MILLA JOVOVICH, ODED FEHR, IAIN 
GLEN, ALI LARTER, ASHANTI 


AMERIKAI BEMUTATÓ 2007. SZEPTEMBER 


amennyiben a film a tenge- 
rentúlon nem lesz (anyagi- 
lag) sikeres, a hazai rajon- 
gók mindössze DVD-n láthat- 
ják viszont kedvenc 
gyilkológépüket. 


7 e LaV? 
RENDEZŐ XAVIER GENS 
SZEREPLŐK TIMOTHY OLYPHANT, ROBERT 
KNEPPER, DOUGRAY SCOTT 


AMERIKAI BEMUTATÓ 2007. OKTÓBER 


Prince of Persia olyan potenciált hordoz magá- 
ban, ami akár egy Karib-tenger kalózai szintű 
trilógiát is eredményezhet. 


ea ve 


RENDEZŐ MICHAEL BAY 


SZEREPLŐK 
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KIADÓ 
FEJLESZTŐ 
PLATFORM 
MEGJELENÉS 


íra: Kredenc 


PGR3 szerintem a mai napig a leg- 

jobb autós játék X360-on (bár 

Snake itt biztos közbevágna, hogy 
a Burnout Revenge volt jobb, RBaly pedig a 
Test Drive Unlimited mellett törne lándzsát), 
így nem véletlenül örültünk meg annak, 
hogy idén már érkezik a folytatás is. 


A PGR4 az év végén kerül majd a boltokba, 
szeptembernél előbb semmiképpen nem vár- 
ható - azaz nagyjából fél évünk lesz rá, hogy a 
Forza 2-vel kitomboljuk magunkat, mielőtt érke- 
zik a másik nagy autós durranás. Az alapok 
természetesen nem változnak: borzalmasan 
drága kocsikkal fogunk repeszteni a világ leg- 
híresebb nagyvárosaiban, on- és offline egy- 
aránt. Persze az ördög a részletekben bujkál, 
és ezen a téren aztán nem lesz hiány újítások- 
ban, bővítésekben. 


Olasz sportautó Kudos gyűjtésre gazdát 
keres 
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AZ AUTÓSZIMULÁTOROK ARANYKORA 


Az például ordít a képekből, hogy az időjárás 
bizony megjelent a sorozatban, és hozzá ezt 
elképesztő látványossággal teszi. Tombol a hó- 
vihar, nyakunkba szakad a váltakozó sebessé- 
gű eső, ami aztán a földön tócsákba gyűlik, és 
egy hosszabb futamon akár még oda is fagy. 
Az autók kereke alól spriccel ki a koszos hólé, 
sűrű köd takarja el a közelgő kanyar ívét, belső 
nézetben pedig drukkolhatunk az ablaktör;, 


Júniusban a Forza, majd nemsokára a 
PGR4 - ez mindenkinek elég lesz!. 


lőnek... És mindez természetesen kihat a ver- 
senyekre is, nem csak látványos effektekről 

van szó. A vastag hóban érdemes a kitaposott 
úton menni, a tócsák kellemesen csúszósak, a 
lefagyásokról nem is beszélve — így minden bi- 


zonnyal oltári 

nagy mulatság 

lesz, amikor egy ilyenre 
taszajtjuk cimboránkat egy 
online futam alatt. 


A játékban való előrejutás is megválto- 

Zik, el lehet felejteni az egyszerűen egymás 
után következő bajnokságokat, futamokat: itt 
először 
verseny- 
zőt kell 
kreál- 
nunk, 
arcvonás- 
okkal, színekkel, logóval, majd vele ülhetünk 
egyre jobb és jobb gépekbe. A pályák szélén 
egyre több rajongó viseli a pólónkat, a verse- 
nyeket követő összefoglalókban is egyre na- 
gyobb szerepet kapunk - sztori, meg párbe- 


A hóvihar alaposan be fog 
kavarni a versenyeken 
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ANGLIA 07.04.07-07.04.14 


300 MARCH TO GLORY 
KIADÓ: EIDOS 


FEJLESZTŐ: COLL. STUDIOS 
me zwwvi értékelés — 50 
VIRTUA TENNIS 3 

KIADÓ: SEGA 

FEJLESZTŐ: SUMO DIGITAL 
a zwei értékelés — 81 


KIADÓ: UBISOFT 

FEJLESZTŐ: UBISOFT 

ra zwei értékelés — 10994 
GTA VICE CITY STORIES 
KIADÓ: ROCKSTAR 


FEJLESZTŐ: ROCKSTAR LEEDS 
szazwri értékelés — 919 


UEFA CHAMPIONS LEAGUE 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: HB STUDIOS 
a zura értékelés — -a94 


CALL OF DUTY ROADS TO... 


KIADÓ: ACTIVISION 
FEJLESZTŐ: AMAZE 
sza zwei értékelés — 7094 


MEDAL OF HONOR HEROES 
KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: EA CANADA 

a zi értékelés — B094 
TEST DRIVE UNLIMITED 
KIADÓ: ATARI 


FEJLESZTŐ: MELB. HOUSE 
sa zwri értékelés — 869 


PRO EVOLUTION SOCCER 6 
KIADÓ: KONAMI 
FEJLESZTŐ: KONAMI DIGITAL 


sza értékelés — s 


NEED FOR SPEED CARBON 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: EA CANADA 
sa. zat értékelés — s 


ELŐZSELES 


szédek viszont nem lesznek. Ezúttal nem csak 
250-es tempó felett száguldó szuperautók lel- 
hetőek fel a kínálatban, hanem némileg las- 
Ha ez játék közben is így fog ki- sabb gépek (az ikonként, legendaként emléke- 
nézni, akkor a GT5-nek bizony zetessé vált gépekre koncentrálnak, a klasszi- 
Kek srérálta elnarágotlátyány kus Porschétól az eredeti .Miniig vagy a "63-as 
Corvette-ig) , valamint tanulmányautók is. Sőt, a 
fejlesztők szerint az egyik versenyosztály igen- 
csak meglepő lesz, amit senki nem vár a soro- 
zattól. Óriás terepjárók? Raliautók? Gokartok? 
Nem, nem: a mi tippünk: motorok! 


A városok listája is alapos bővülésen megy át, 
egyrészt megkapunk minden helyszínt az előző 
részből (New York, London, Las Vegas, Tokió — 
persze mind alaposan kibővítve, új útvonalak- 
kal ellátva), plusz Shanghait, egy fantázia-alkot- 
ta metropoliszt, és még legalább három várost. 
Ezek mellé, mintegy kövér bónusznak megint 
ott lesz a legendás - és iszonyat hosszú — 
Nürburgring versenypálya. Mindent egybevetve 
a kész versenypályák száma bőven 200 felett 
van, ráadásul ezúttal is megkapjuk a pályaszer- 
kesztőt! 


Online téren is nagy dolgok készülnek, egy- 
részt egy sokkal jobban testre szabható, és ba- 
; rátaink által meglátogatható garázzsal, valamint 

legalább két teljesen új játékmóddal együtt. Ér- 
dekes, hogy az online fizika kicsit más lesz, 
mint mikor az AI ellen játszunk: a bunkó lökdö- 
sődések elkerülése végett a kisebb toligálások, 
apróbb ütközések nem hatnak majd ki annyira 
durván az autókra. És ha már itt tartunk, a 
mesterséges intelligencia is rengeteget fejlődik: 
ezúttal különféle személyiségekkel rendelkez- 
nekm ajd, lesznek vakmerőek, és lesznek, aki- 
k n leszoríthatunk. 


1 sokkal szebb, mint a PGR3-ban, az 
SSSGS alaposan kibővített tartalom még 
19 is újra elfogja csábítani, az 
fier-mód pedig 
ószimulátorok 
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SEGA 
BIZARRE CREATIONS 
PS3, XBOX 360 

2008 


írta: Infidel 


Bizarre Creations nem csak autós 

játékokkal foglalkozik, bár az vitat- 

hatatlan, hogy befutásuk a Metropo- 
lis Street Racernek, illetve még inkább az an- 
nak spirituális folytatásának tekinthető PGR- 
sorozattal következett be. A srácok azonban 
kicsit belefáradtak az aszfaltbetyárkodásba, 
és elkezdtek dolgozni egy külső nézetes ak- 
ciójátékon, méghozzá a Sega részére. 


A klub - mármint a játék — történetéről még nin- 
csenek információk azon kívül, miszerint a han- 
Ilyen szépen kidolgozott 


bőrnyakat még egy játék- 
ban sem láthattunk 


gulatot a Halálos fegyver-filmek ihlették, és en- 
nél jobb ajánlólevél számunkra nem kell 

egy kis önfeledt lövöldözéshez. Igaz, 

esélyes, hogy nem a sztori lesz a 
legfontosabb, hiszen a régi játék- 

termi alkotások mintájára itt is a 
pontszerzésen lesz a hangsúly. 

Lelősz valakit, tíz pont; ha előtte 

kilövöd a kezéből a fegyvert, két- 

szeres szorzó; ha a feje feletti 

csillárt robbantod rá, ötszörös 

szorzó, ha vetődsz, vagy az utolsó 

tölténnyel ölsz, tízszeres - ha egymás 

után lősz, a pontszámok, szorzók összeadód- 
nak, így mintha csak a Tony Hawkban lennél, 


kombóz- nod kell a gyilkosságokat. A jó célzás 
gyümölcse az új és új megnyíló pá- 
lyákban van, melyek kellőkép- 
pen lerombolhatóak lesznek. 
Kooperatív multi biztosan 
lesz, és ha valahogy kitalál- 
ják, hogy ez a játékmenet 
milyen szabályok szerint 
működhet egymás ellen, 
úgy kompetitív lövöldözésre 
is számíthatunk. 


Taryet score 


ár a Guitar Hero 2 nem jön ki PS3-ra 

(majd a harmadik rész, év végén), 

nem maradunk zene, pontosabban 
éneklés nélkül Sony-földön sem. Azon túl, hogy 
a PS3-as SingStarral is lehet ugyanúgy énekelni 
(akár egyedül, akár duettben) , mint a korábbi 
verziókban, lesznek komoly javulások. Ilyen pél- 
dául, hogy mivel a számok nagy részét netről 
lehet majd egy dollárért letölteni HD felbontású 
videoklippel együtt (persze a lemezen is lesznek 
nóták, de az csak a jéghegy csúcsa), nem lesz 


y media gallery 


) snap shots 


úti 


PERFORMING 


gond a választékkal, az első napon már több 
száz dal lesz letölthető. Ráadásul a híres nóták 
mellett ezúttal végre lesz hely a millió kevésbé 
ismert kedvencnek is. És ha ez még nem lenne 
elég — bár eddig a SingStarral mindig is az volt 
a baj, hogy kevés nóta volt a lemezeken -, a 
Sony egyfajta közösségi, videoblogos oldalt is 
ad a játékhoz, így egy USB kamerával felvehet- 
jük ,koncertünket", és feltölthetjük egy YouTube- 
szerű oldalra, ahol lehet majd szavazni, fóru- 
mozni és új barátokat szerezni. 


6200 


Hopetfuli 


find out whos playing SingStar 
David Shiela í 
kik 


Z . Donline D online 


TE LEHETSZ AZ ÚJ TOKIO HOTEL... 


z eddigi Guitar Hero-k alkotóit n 

rég megvette az MTV, és első új játé- 

kuk ennek megfelelően még mé- 
lyebbre vezet minket a rockzene birodalmába. 
Ezúttal ugyanis virtuális garázsbandát alakítha- 


tunk, gitárral, basszgitárral, énekessel és dobbal 


(síp és nádihegedű nem lesz). Még nem tudni, 
hogy minden egyes játékhoz jár-e a négy kiegé- 
szítő, avagy azokat majd külön kell-e egyenként 
megvenni, mindenesetre arra a dobkészletre kí- 
váncsiak leszünk! Nem kell majd egy egész 
nappalit elfoglalnunk, hiszen a játékot az online 
koncertezésre készítik: mi otthon gitározunk, a 


szomszéd a saját lakásában dobol, az énekes 
és a basszusos meg lehet brazil vagy kameruni 
is akár. Az MTV hathatós támogatásával ráadá- 
sul a legnagyobb együtteseket sikerült felkérni a 
szereplésre, és a világ öt nagy zenei kiadója kö- 
zül az összes hozzájárult értékes master- 
felvételeinek a felhasználásához. És persze az 
MTV a körítésben is szerepet játszik, így jó esél- 
lyel szerepelhetünk majd a tévécsatorna ismert 
műsoraiban, vagy akár adhatunk Unplugged 
koncertet is. 
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. ha 
Ratchet é Clank Future: 


IDŐ 
TTINSOMNIAC 
PS3 
2007. IV. NEGYEDÉV. 


íra: Infidel 


A PUSZTÍTÁS VARÁZSLATOS ESZKÖZEI 


z Insomniac-nál valami nagyon 
A durva túlóra-rendszer működhet, 


hiszen a fiúk öt éve óraműpontos- 
sággal novemberben leszállítanak egy re- 
mek programot a Sony aktuális gépére. So- 
rozatban négy Ratchet, tavaly a Resistance, 
idén pedig visszatérnek a jó öreg kis lom- 
baxhoz és hűséges robotjához. 


Ezek az oktondi bestiák még nem ismerik 
csavarkulcsunk halálos ük e 


Ezúttal azonban rettentő újítások helyett meg- 
próbálnak visszanyúlni a sorozat első részei- 
hez, kellő teret adva a platformrészeknek és a 
minijátékoknak is a rengeteg lövöldözés-csap- 
kodás mellett. Az RC3-ban szereplő hackelős 
minijáték mintájára sok hasonló aprósággal 
fogják feldobni a játékot (legalábbis, reméljük, ; ; 477 

ez tényleg feldob majd minket, mert azt annyira -- e 
nem komáltuk...). Emellett az űrhajós részeken (f/ S Aj 7 uzzérée ; ( 


is dolgoznak, igaz, főképp a grafikáért felelős ATP sz 
Az új Ratchet szerencsére már ezévben megér- 
kezik, rá is fér már a PS3-ra egy erős név... 


muválv fi 


h; 
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HEUOHS 5EŐ 


ANGLIA 07.04.07-O7.04.14 


GUITAR HERO II 


KIADÓ: ACTIVISION 
FEJLESZTŐ: HARMONIX 


ma zwei értékelés — 9694 
CRACKDOWN 

KIADÓ: MICROSOFT 
FEJLESZTŐ: REALTIME WORLDS 
a zwei értékelés — 889 
GEARS OF WAR 

KIADÓ: MICROSOFT 


FEJLESZTŐ: EPIC 

ra zuwt értékelés — 989 
GHOST RECON A.W. 2 
KIADÓ: UBISOFT 


FEJLESZTŐ: UBISOFT PARIS 
a zart értékelés — 9094 


A Ratchet-játékok egyik legerő- 
sebb eleme mindig is a mil- 
liónyi kajla, ám mégis rendkívül 
hatékony fegyvert tartalmazó 
arzenál volt, és úgy néz ki, ez a 
PS3-as bemutatkozásban sem 
változik. Az már a Resistance- 
ban is látszott, hogy a fiúk nem 
veszítették el érdeklődésüket a 
pusztítás eme eszközei felé, 
ám a Tools of Destruction al- 
címmel máris jelzik, hogy itt 
tényleg ezen van a hangsúly. A 
legmókásabb új eszköz a 
Groovitron névre hallgat, ez lé- 
nyegében egy kilőhető dis- 
zkógömb, ami mellékesen 
popzenét sugároz magából őr- 
jítő hangerővel. A villódzó szí- 
nes fények által rabul ejtett el- 
lenfelek a fegyver alacsonyabb 
fejlettségi fokán csak kis időre 
esnek ki szerepükből: kábán 
állnak, kitéve magukat ké- 
nyünknek-kedvünknek. Maga- 


A képeken csak a háton 
pihenő Clank is nagy sze- 
rephez jut majd 


programozók: ezek ugyanis 
kicsit könnyebbek lesznek, 
ám a végtelenségig látványo- 
sak a sok robbanással, hőef- 
fekttel, tucatnyi résztvevővel. 
Clank ismét megkapja a ma- 
ga pályáit, kiegészülve né- 
hány vadonatúj fejlesztéssel, 
extra alkatrésszel. És ha ez 
még nem lenne elég, lesz két 
robottestőrünk is (á la 
Ratchet Gladiator), akik folya- 
matosan arról vitatkoznak, 
hogy melyik hardvere a jobb: 
Cronk a Blu-ray meghajtójára 
büszke, Zephyr pedig a kitű- 
nő online szolgáltatásaira. . . 
Szegény harmadik társuk, 
Willy pedig már rég halott, 
mert kalimpálni tudott, de 
másra nem volt képes... 


VIRTUA TENNIS 3 


KIADÓ: SEGA 
FEJLESZTŐ: SUMO DIGITAL 
ra zwei értékelés — na94 


BRIAN LARA INT. CRICKET 


KIADÓ: CODEMASTERS 
FEJLESZTŐ: CODEMASTERS 
ra zwei értékelés — -a94 


RAINBOW SIX: VEGAS 
KIADÓ: UBISOFT 

FEJLESZTŐ: UBISOFT MONTR. 
a zwen értékelés — 879 
OBLIVION 


KIADÓ: 2K GAMES 
FEJLESZTŐ: BETHESDA 


A sztori a szokásos világmeg- 


mentős marhaság lesz, azzal 
kiegészítve, hogy hősünknek 
is kell majd magára vigyáznia, 
hiszen a tachionok az ő faját, 


sabb szinten már sokkal móká- 
sabb a látvány: az ellenfelek 
táncra perdülnek, olykor párok- 
ba rendeződnek, és vígan tű- 
rik, hogy véres árkot szántsunk 


Suzi értékelés — sa 


FIGHT NIGHT ROUND 3 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: EA CANADA 


sa zwei értékelés — 904 
DEF JAM: ICON 


azaz a lombaxokat akarják kiirtani. Felbukkan 
majd a jó öreg Guark kapitány is, szokás szerint 
inkább rontva az esélyeinket, mint javítva. 


soraikba valamilyen más pusztító eszközzel. Ez 
lehet például az új, rendkívül látványos lángszó- 
ró, vagy az apró Clank-robotok módjára ki- 
ereszthető, áramütéssel és herevillanyozással 
machináló plazmaszörnyek. Aztán ott van az 
előző számunkban is megemlített Tornado 
Launcher, ami nevéhez hűen mini-forgószeleket 
bocsát ki. Ezeket a Sixaxis kontroller forgatásá- 
val irányíthatjuk, miközben Ratchet is az ural- 
munk alatt lesz az analóg karoknak köszönhe- 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: EA CHICAGO 
mu zwvi értékelés — 8194 


Ahogy maga a játék, a szörnyek is szeretni- 
valóan debilek lesznek 
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1- Ezek a Tachionok sose tanulják meg a leckét, 

így hát tanárként erélyesebbé kell válnunk 
tően. Lesz még egy fegyver, az egyelőre név 
nélküli ,állatosító", amely találat esetén valami 
békés állattá változtatja az eltaláltakat — bár eti- A ; 
kailag kérdéses, hogy hová esik békésen kérő- 
dző kecskéket mészárolni, gondoljunk bele, 
hogy pár pillanattal ezelőtt még vérengző, plaz- 
mapuskás tachionok voltak. . . 


Grafikailag a játék sokkal kellemesebb a szem- 
nek, mint a szürkés-koszos Resistance, pedig 
technikailag nincs nagy eltérés — egyszerűen 


Rémült arcod nem mentség eddigi bűneidre, 
—  pusztulnod kell! 


Az Insomniac egy 1994-ben, Kaliforniában alakított játékfejlesztő stúdió, akiket 
pár évvel később teljesen felvásárolt a Sony amerikai részlege. Első alkotásuk 
egy felejthető FPS volt Disruptor címmel, azóta viszont egyszerűen nem tud- 
tak hibázni. Először jött a Spyro-széria, a kis sárkány kalandjai közül az első 
hármat, vagyis a legjobb hármat készítették ők. Ekkor a sorozat jogait eladták 
a Vivendinek, ők pedig átköltöztek PS2-re, és egy új sorozatba vágták a fej- 
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ennyit számít a design, a 
környezet. Ratchet a szoká- 
sos módon van felöltözve 
(igaz, a füle szőrös), Clank 
is csak kicsit gömbölyűbb, 
kicsit fényesebb, mint PS2-n, 
viszont a táj, az valami elképesztő 
lett! Komolyan az az érzésem, hogy 
művészlelkeket vettek fel soraikba a fejlesztők, 
annyira telitalálat a látványvilág. Hihetetlenül 
dús dzsungeleket fogunk bejárni, ezernyi jármű 


VONZ 
Zed! 


B ÁLMATLANSÁG, SPYRO, RATCHET, ELLENÁLLÁS 


által élővé tett sci-fi metropoli- 
szokban fogunk kószálni, hihe- 
tetlen nagyságú mocsarakon 
fogjuk átverekedni magukat. Az is 
fontos, hogy ezúttal néha egész 
tömegek ellen fogunk küzdeni — míg 
PS2-n csak tíz ellenfél lehetett a képer- 

nyőn, itt ez a szám akár meg is duplázódhat, 
nem csekély felfordulást okozva a 
képernyőinken. Épp emiatt éljenek a tömeg- 
pusztító fegyverek! 


gy BM 
kola 3 


széjüket. Ez lett a Ratchet and Clank - négy ősz, négy rész. Az akció-platform 
keverék remek grafikája, humora, valamint erősíthető fegyverei miatt hatalmas 
siker lett, így aztán mindenki várta, mire lesznek képesek a srácok majd PS3- 
on. És noha a Resistance egyáltalán nem volt rossz (sőt, a PS3-indulás egyik 
legjobbja volt), alighanem mindenki örült, amikor bemutatták a világnak az új 
Ratchetet. Mi biztosan... 
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MICROSOFT 
LIONHEAD 
XBOX 360 

2008 


írta: Infidel 


lőző számunkban beszámoltunk a 
Game Developers Conference leg- 
nagyobb fejleményeiről, 
a Home-ról és a 
LittleBigPlanetről, egy játék 
megemlítése azonban 
helyhiány miatt kimaradt 

- most e mulasztásunkat 
pótoljuk be! A játék a 
Fable 2, aminek egy bor- 
zalmasan korai, de bizo- 
nyos részeiben már műkö- 
dő verzióját mutatta be a le- 
gendás alkotó, Peter Molyneux 
az érdeklődőknek. 


módon meglendített kard sok galibát képes 
okozni. 


Az egyik legnagyobb változás, hogy 
bár az elődben is lehetett venni né- 
hol házat, addig itt mindent meg- 
vásárolhatunk. Legyen szó kocs- 
máról, hintóról, vagy éppen a 
mocsár melletti kastélyról — ele- 
gendő pénz, vagy legalábbis 
meggyőzőerő birtokában minden 
a mienk lehet. És ez a rengeteg 
előny mellett olykor hátrányokat, de 
legalábbis kötelezettségeket is jelent. Per- 
sze nem muszáj nekünk a bárpult mö- 
gött állva személyesen kiszolgálni a 
jó népet, de akkor legyünk rá elké- 
szülve, hogy ha nem jó embert 
választunk ki a posztra, ala- 
posan lenyúlja a pénzünket. 
A városok fejlődésére is kiha- 
tással lehetünk: ha felgyújtunk 
egy tanyát, ott elnéptelenedik a 
táj; ha viszont jó sok pénzt 
költünk el egy vándorkeres- 
kedőnél, az lehet, hogy épít 
egy raktárat, majd még egyet, 
aztán egy fogadót, és mire le- 
telik tíz játékév, már egy egész 
kis falu jött létre a mi — igaz, 
csak közvetett — segítsé- 
günkkel. A hős fejlődése is 
hasonlóan drasztikus 


úton fog történni, a 
gonosz-jó tengelyen 
ISmételten a legyekkel 


körülvett, vörös szemű, ördögszar- 
vas fickótól juthatunk el a glóriás- 
fehérszakállas apókáig. Ezúttal 


Míg a legtöbb fejlesztő órá- 

kon át képes arról beszélni a 
egy-egy folytatással kapcsolat- 
ban, hogy mennyivel több 
fegyver, ellenfél vagy pálya 
lesz benne, a Fable 2 kap- 
csán ez elintéződik pár rövid 
mondattal: igen, sok száz 
fegyver lesz, hihetetlen va- 
rázslatok, a játéktér vagy 
tízszeresére növeke- 

dett, és a játékidő is jó- 

val hosszabb lesz. De 

nem ez a lényeg, nem 

ezek a lényeges változások. 
Még csak nem is a harc, pe- 
dig az is alaposan kiku- 
pálódott, köszönhetően 
a fizika bevezetésének: 
zárt térben teljesen más 
mozdulatokkal kell har- 
colnunk, mint odakünn, 
hisz a plafonba akadó 


Hatalmas a titkolózás a játék körül, emiatt 
csak pár karakter koncepcióterve ismert 


azonban más ilyen mutatók is lesznek (például 
a szegény-gazdag skála), és ezek együttesen 
határozzák meg, hogy miként fogunk festeni. 


A játék legnagyobb újítása azonban talán a sze- 
retet megjelenése - ez az érzelem általában 
nem a játékok sajátja. Itt azonban egyrészt sok- 
kal kidolgozottabb lesz az udvarlás, mint az el- 
ső részben, és még gyerekünk is születhet. Sőt, 
ha női hőst indítottunk, akkor meg kell küzde- 
nünk a terhesen végzett kalandozás nyűgeivel. 
A legfőbb érzelem azonban a kutyánkhoz fog 
kötni minket, ami ezúttal tényleg hasonul gaz- 
dájához, hisz egy borzasztó embernek szinte 
pokolkutya jut, egy jóságos figurának meg egy 
pohos, kedélyes bernáthegyije lesz. A kutya 
lesz legfőbb eszközünk: segítőnk a harcban, 
vezetőnk a vadonban, társunk a vándorlásban, 
segédünk a kutatásban. Hű barátunkat valami 
egészen összetett mesterséges intelligencia ve- 
zérli, és bár irányítható állandóan parancsokkal 
is, megpróbálja kitalálni, hogy mit szeretnénk. 
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ióta a Bioware összeolvadt a 

Pandemic-kel, a dél-kaliforniai srá- 

cok valósággal szárnyalnak. Jelen- 
leg hat (!) projekten dolgoznak, ebből kettőt 
lepleztek már le: a Mercenaries második ré- 
szét, és jelen cikkünk tárgyát. A Saboteur 
egy második világháborús játék, de mielőtt 
mindenki a , ne már megint egy..." felkiáltás- 
sal továbblapozna, sietve hozzáteszem: sze- 
rencsére van jó pár bíztató elem a dologban, 
mely - stílusosan, mint Párizs - megér egy 
misét. 


A játék alapfelütése szimpla: van egy egyszerű 
ír srác, Sean, aki ,rosszkor van rossz he- 
lyen": Párizsban jár barátaival, akiket a 
németek lemészárolnak, így hő- 

sünk (akit állítólag egy valós sze- 

mélyről mintáztak) elhatározza, 

hogy bosszút áll. Mivel nem 

képzett hadfi, improvizálnia kell: 


ÉSES 
VE e 
pé 
KSZN 


(7 Ilyenkorjánne jól ögyégránát, vagy. 88 
egy.gő álcának 


b 


bármely eszközt, mely fegyverként használható, 
felvehet, kocsikat köthet el, és bejárhatja a vá- 
rost és környékét. A GTA-szerű szabadságfok 
miatt teljesen rajtunk áll, mikor és melyik felada- 
tot vállaljuk el, és azt hogyan hajtjuk végre. A ki- 


vitelezés pedig parádés és újszerű: az elénk tá- 
ruló hatalmas játéktér zónákra van osztva, és 
amely náci megszállás alatt nyög, fekete-fehér- 
ben látszik. Amint egy elfoglalt területre lépünk, 
régi dokumentumfilmek, vagy még inkább feke- 
te-fehér képregények látványvilága fogad, mely- 
ben csak bizonyos elemek színesek, mint pél- 
dául a németek karszalagja — vagy a vér. Ha si- 
keresen végrehajtunk egy-egy feladatot, auto- 
matikusan visszatérnek a színek a zónába, mint 
ahogy visszatér az élet is. 


A játék olyan, mint egy "40-es évekbe adaptált 
Splinter Cell vagy Thief. Hősünknek akcióit le- 
hetőleg csendben kell elvégeznie, erre minden 
eszköz rendelkezésére áll; az osonás sötét siká- 
torokban és háztetőkön, az ártalmatlanítás ököl- 


A Saboteur amolyan 3D-be ültetett Comman- 
dos, sokkalta több taktikázási lehetőséggel 


rú körből odacsalja a nácikat, akik nem lesznek 
szívbajosak. Ilyenkor persze még mindig van- 
nak lehetőségeink: felvehetjük a harcot, elme- 
nekülhetünk, vagy elvegyülünk a tömegben, il- 
letve egyéb módon , semlegesülünk", például 
elkapva egy idegen csajt, és lesmárolva őt... 


A Saboteur audiovizuális téren is igazi cseme- 
ge. A francia vidék élénk színei, mély árnyalatai 
fantasztikus kontrasztot alkotnak a megszállt 
zónák színtelenségével. A zenében a korabeli 
big band dzsessz keveredik a klasszikus meló- 
diákkal, egészen egyedi hangulatot kölcsönöz- 
ve a játéknak. A cucc, ahogy említettem, rendkí- 
vül bíztató, nagy adag ötlettel, mely valóban ki- 
emelheti a hasonló címek közül. 


FEKETÉN 
ÉREN 


Reméljük a zeppelinből 

épp senki nem néz ide 
csapással, fojtással, szik- 
láról lelökéssel, és a tes- 


lyekre, különféle tárolók- 

ba. Persze lehet lövöldöz- 
ni is, ám számítani kell az 
MI-re, hiszen a fegyverro- 
pogás két háztömb suga- 


német hegyvid. 


A Saboteur vilá 
csak P: ól áll. ö 
nyező területeket, sőt, a 


egy részét is 


A történet egyébként nem a hi- 
vatalos felszabadítást követi, 


hanem Sean saját, személyes 
útját, melyben szerepel szere- 
lem és a francia ellenállá: 
mozgalom is. A fekete-fehérből 
akcióink nyomán színessé váló 
táj - melyet a nácik néha meg- 


próbálnai 


mét monokrómmá 


tenni egy-egy támadással - a 
lakosokra is kihat: a szürkés 
részeken megfélemlített, sarok- 
ban lapító franciákkal akadha- 
tunk össze, a kiszínezett teri 
leteken pedig már aktívan segi 
tenek nekünk, akár felszerelés- 
sel, akár bújtatással, akár 


pajszerral... 


ELŐSELES JU: elti-i" 


KIADÓ ő 3 
FEJLESZTŐ . x 


—:aAce Combat 6: 
FIRES OF LIBERATION 


ÁSZOK LÉGIKERINGŐJE 


írta: Infidel 


Anyu balra ifjúságot gondoz, 
jobbra ellenfelet reguláz 


átköltözött Microsoft-földre. 
A Fires of Liberation ugyan- 
is csak Xbox 360-ra jön - per- 
sze arról nem szól a fáma, 
hogy aztán nem készül-e egy 


z Ace Combat- 
A sorozat eddig 

mindig a Sony 
aktuális gépe melletti érv 
volt (jó, volt egy Game Boy- 


os verzió is, de hát az nem zavart alig-alig kibővített hetes rész PS3-ra; 
sok vizet), ám a Namco a hatos számú epi- nagyjából úgy, ahogy az a Ridge Racerrel 
zóddal hűtlen lett eddigi főbérlőjéhez, és megesett... 


ttékban legalább húsz vezethető gép lesz, a pontos számot egyelőre hihetetlen részletességgel alkották meg, olyannyira, hogy a műszerfalon 
nem ismerni - és mivel rengeteg titkos úton-módon megnyitható géplesz — is minden mutató, kijelző műi Szimulátor azért még így sem lesz 
elrejtve, várhatóan ez végül csak a megjelenés után derül majd ki (plusz belőle - de azért úgy fog kinézni, mintha... A repülőgép-megszállottak a 
lesznek pénzért letölthető masinák is szépen adagolva, úgyhogy p: - lenti képek alapján fogalmat kaphatnak a részletességről, a kidolgo- 
vencet erre biztos félretesznek). Az mindenestre biztos, hogy a rej 
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De térjünk csak vissza a még 
nem létező hetedik részről a 
hatodikra, ami már igencsak 
jó állapotban van - bár a 
megjelenés csak az év végén 
várható, a fejlesztők már 

j most osztják egymást háló- 
zaton keresztül. Igen, végre 

c megjelent a multiplayer a s0- 

rozatban, ráadásul rögtön 


Az Ace Combatok - a 
E] gyönyörű grafika és az iz- 

galmas légi kergetőzés 
mellett - mindig is a kicsit kajla 
sztoriról voltak híresek, és ez 
most sem lesz másként. 2015- 
ben járunk, egy hatalmas hábo- 
rú kitörésekor. A kontinens ne- 
ve most épp Anea, a jófiúk az 
Emmeria, a gonoszak pedig az 
Estovakia nevű ország S; t- 
tei lesznek. A játékos hívóneve 
Talisman, az osztaga pedig a 
Garuda névre hallgat - és az is 
biztos, hogy szerettei közül né- 
hány már a játék elején elesik, 
így aztán a hazaszeretet mellett 
a bosszú is fűti botkormányt 
markoló kezét... 


egy 16 fős online légi aréna képében. Lehet 
majd kooperatív küldetéseket teljesíteni, lesz 
kaotikus, illetve csapatokkal szervezetté tett va- 
dászat is az égben -— szóval minden rajongó 


kétszeresen is a mennyben 
érezheti magát! 


A játékmenet is sokat javult, 
hiszen ezúttal minden pá- 
lyán rengeteg (három-nyolc) 
aktuális gócpont lesz, me- 
lyek közül szabadon választ- 
hatunk, és mindegyik más 
módon hat ki a küldetés hát- 
ralevő részére. Ha megvéd- 
jük a helikopterektől a repü- 
lőteret, feltölthetjük készlete- 
inket; ha felrobbantjuk az el- 
lenséges bázist, megzava- 
rodnak az ellenfelek; ha ki- 
lőjük a hadihajókat, a mi 
egységeink légi fedezetet 
biztosítanak — szóval jól 
meg kell gondolni, hogy mi- 
lyen sorrendben tisztítjuk 
meg a hatalmas, és minden 
eddiginél népesebb terepet. 
Ráadásul osztagbéli társain- 
kon kívül már a földi, vízi, 
vagy esetleg rotoros have- 
roknak is adhatunk paran- 
csot, azaz rendelhetünk tü- 
zérségi, légvédelmi támoga- 
tást egyetlen gombnyomás- 
sal. A sorozathoz méltó mó- 


don ismét lesz egy exkluzív kiadása a játék- 
nak, melyben egy pompásan megmunkált 
botkormány szerepel — 
áron lesz kapható. 


igaz, ez háromszoros 


:z Innen távolról egész nyugodt- 
nak tűnik az égbolt 
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KIADÓ: UBISOFT 


FEJLESZTŐ: UBISOFT 


értékelés — 7694 


IMOH: VANGUARD 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: EA LA 


értékelés — 709 
BRIAN LARA CRICKET 2007 ! 


KIADÓ: CODEMASTERS 
FEJLESZTŐ: CODEMASTERS 
értékelés — a 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: HB STUDIOS 


értékelés — 7894 


CELEKEN 2007 


: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: HB STUDIOS 


értékelés — mm0g 


IFINAL FANTASY XII 


KIADÓ: SOUARE ENIX 
FEJLESZTŐ: SOUARE ENIX 


értékelés — 9994 


LEGO STAR WARS 2 


KIADÓ: LUCASARTS 
FEJLESZTŐ: TT GAMES 


értékelés — 8694 


BURNOUT DOMINATOR 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: EA UK 


értékelés — 8394 
PRO EVOLUTION SOCCER 6 


KIADÓ: KONAMI 


FEJLESZTŐ: DIGITAL ENT. 


értékelés — 9594 


KIADÓ: ATARI 
FEJLESZTŐ: MELB. HOUSE 


értékelés — 8 5 98 
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ájusban a mozikba kerül a har- 

madik Jack Sparrow-film, és ez- 

úttal az ünnepből nem maradha- 
tott ki egy játékverzió sem. Mivel azonban 
ez nem így volt a második rész esetében, 
a játék egy nekifutással feldolgozza azt is, 
sőt, ha már ott van, kitölti a filmek közti 
réseket is új karakterekkel, helyszínekkel. 
És akinek még ez sem lenne elég, az bi- 
zonyára örül majd az alternatív befejezé- 
seknek! 
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Pirates 


KÉT FILM EGY JÁTÉKBAN 


A PotC3 meglepően jól néz ki, ami váratlan egy 
filmfeldolgozástól — lám, megvan annak is az 
eredménye, ha egy ilyen projekt is kap közel 
két évnyi fejlesztési időt... Nagyrészt a kardví- 
vással kell törődnünk majd, mégpedig általá- 
ban Jacket irányítva, de néha Will vagy akár 
Elizabeth bőrébe is belebújhatunk. A küzdelem 
a szokásos ugrálós-kombózós műfaj lesz, ki- 
egészítve a Sparrow kapitányra jellemző kajla 
mozdulatokkal. Ellenfeleinket felgyújthatjuk, el- 
lökhetjük, felbuktathatjuk, megpofozhatjuk, el- 


BSPF. HEBOK san 


2.1 A 
szédíthetjük, ha éppen jól jön ki a lépés -és 
mivel a mozgásokat (ha a hangokat nem is) 
egyenesen a színészektől kölcsönözték, ezek 
várhatóan élethűen fognak kinézni. 


A játékban benne lesz a Kráken elleni csata, 
lesznek opcionális küldetések, de még fejtörők 
is, úgyhogy tényleg úgy néz ki, hogy a pocsék 
Eragon és 300 után végre valaki megmenti a 
filmekből készült játékok becsületét. És ha ez 
nem is, a Spider-Man 3 még mindig ott van... 


la, hogy ez tényleg olyan jó dolog, mert a játék 
egyelőre a Driver és a GTA sorozatok csúnyács- 
ka kereszteződésének tűnik, de ne nekünk le- 
gyen igazunk! 


s 969 sok mindenről híres Woodstocktól / 
a holdraszállásig, de az idei év 
végétől még egy dolgot írhatunk fel 


mellé: a Codemasters új gengszterszimulátora 

is ebben az esztendőben játszódik. Igaz, 

egyelőre nem vagyunk teljesen meggyőzve ró- 
WERE S 


KT 
Eg 
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Tehát "69 nyarán Johnny Suttont kiengedik a 
sittről, mire az első ötlete az, hogy akkor most 
nekiáll megint szériában bankot rabolni. Persze 
! a nagy bulik előtt a régi haverokkal új bandát al- 
kotó Johnny gyakorol, így eleinte csak ivókat és 
(sztiptízybárokat rabolhatunk ki. A felszerelés 
megszerzése, a taktika lebeszélése és maga a 
rablás után a zsaruk elől is el kell tűnni, ami San 
Francisco dimbes-dombos utcáin egészen mó- 
kás élmény lehet. Megjelenés októberben. 
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z Assassin"s Creed minden bizony- 

nyal nem ismeretlen olvasóink 

előtt, hiszen egyike azon játékok- 
nak, melyet sokan messiásként várnak, és 
mely a készítők titkolózása ellenére - 
vagy tán épp azért - komoly lelkesedés ala- 
kult ki. Cikkünkben megpróbáljuk összefog- 
lalni az eddig kiszivárgott információkat. 


BÉRGYILKOS A SZENTFÖLDÖN 

Főhősünk, Altair elismert mestere volt , szak- 
májának", ám legutolsó küldetése kudarccal 
ért véget: nem sikerült likvidálnia a templomo- 
sok vezetőjét, Robert de Sablét, és megszerez- 


ni a lovagrend legendás kincsét. Emiatt legala- 3 


csonyabb rangúvá (,be nem avatottá", magya- 
rul zöldfülűvé) fokozták le. A bérgyilkos-klán 

, Sinan azonban ad neki egy esélyt: el 
kell mennie a Szentföldre, és megölni kilenc 
embert, akik a harmadik keresztes hadjárat ál- 
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tal keltett ellenséges érzületet mélyítik el, és 
használják ki saját céljaikra. Ha a feladat elvé- 
geztetik, a régió visszanyerheti stabilitását és 
békéjét. 


1191-ben járunk. A játék kezdetekor Oroszlán- 
szívű Richárd éppen visszafoglalta Akka városát 
a szaracénoktól, és amint a kikötővárosban sta- 
bilizálták jelenlétüket, a keresztesek délnek in- 
dulnak, Jeruzsálem felé, hogy visszahódítsák 
azt az egyháznak. A szent várost Szaladin ural- 
ja, és esze ágában sincs még egy vereséget el- 
szenvedni, így Arsuf erődjének romjainál áll les- 
ben, hogy hátba támadja Richárd király erőit. 


Miközben a két uralkodó és seregeik egy- 
mással vannak elfoglalva, a Szentföld a despo- 
ták játszóterévé vált, akik, elfoglalva a kulcspo- 
zíciókat, zsarnokoskodnak és ármánykodnak. 
Ebbe a kaotikus helyzetbe érkezik hősünk, 
hogy a legmegátalkodottabb önkényurakat el- 
távolítsa. A feladat végrehajtásakor azonban rá- 
jön, hogy a kilenc komát nem csak személyes 
érdekek motiválják: valamiféle titkos társaság 


Jóember, kicsit menjen má! arrébb, sürgős 
menekülnivalóm van! 


NI CSAK EGY EMLÉK 


Tavaly decemberben a játék egyik szerep- 
lőjének hangját kölcsönző Kristen Bell el- 
kottyantott egy érdekes információt. Nagy- 
jából ezeket mondta: , A játék nagyon érde- 
kes számomra. Valamilyen napjainkban zaj- 
ló kutatásról szól, amely szerint génjeink- 
nek memóriája van. Van egy tudományos 
vállalat, amely Mátrix-stílusban megpróbál 
behatolni az emberek agyába, ott egy or- 
gyilkos őst találni, és valahogy kideríteni, 
hogy ki volt az". Miután a Ubisoft korábban 
már bejelentette, hogy eleve trilógiában 
gondolkodik, és ennek egyik része a jövő- 
ben fog játszódni, valamint a videókon lát- 
szott, hogy Altair halálakor egy speciális 
képernyő jelenik meg, , computer offline" 
felirattal, a dolog elég valószínűnek látszik, 
és kissé megcsavarhatja a történetet... 


22 Hoppá, mondtam, hogy meg tudom mutatni 
hol van a májad! ) 


tagjai, egy olyan társaságé, melyet az assassi- 
nok jól ismernek. Céljuk nem az anyagi haszon- 
szerzés - ám hogy mi, és azt hogyan akarják 
megvalósítani, minderre már neked kell fényt 
derítened a játékban. 


KITÁRUL A VILÁG 

Ugyan a sztori nem mentes a sablonoktól — bár 
hozzá kell tennünk, ezt a sci-fi szál (lásd külön) 
picit megkavarhatja -, ami különlegessé teszi a 
játékot, az a külcsín és belbecs olyan egysége 
és szimbiózisa, melyre még nemigen volt példa, 
és ami miatt, ahogy azt a korábbi Alan Wake- 
bemutatómban említettem, sokan a Remedy já- 
téka és a Bioshock mellett ezt a címet tekintik 
igazán következő generációsnak. A külcsín elin- 
tézése egyszerű: a Ubisoft új, teljesen saját fej- 
lesztésű , next-gen" erőműve, a Scimitar olyan 
látványvilágot tár elénk, amelytől mindenki első 
látásra beleszerelmesedett az AC-be. 


A belbecs pedig még izgalmasabb. A fejlesztők 
teljesen új szintre emelik a szabadságfokot, 
amelyet az olyan játékokban, mint a GTA, az 


e; 
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ELŐSELES 


Altair minden helyzetben egy lecsapó sólyoi 
félelmetességével rendelkezik 


stealth" rendszer: a városok népe 
ugyanis éli a maga életét, és lerea- 
gálja környezete történéseit. Ha va- 
lakit arrébb lökünk, ő lehet, 
hogy visszalök, vagy odébbáll. 
Ha feldöntjük, ne adj isten, 

vi bántjuk, a körben állók oda- 
gyűlnek, és ha előttük má- 
szunk fel a falra, mutogatnak, 
kiabálnak és továbbadják a hírt 

4 - ami persze nem kíván módon 
hívhatja fel az őrök figyelmét 


megragadhat, így aztán valóban Si NSZ karakterünkre. Ha nyílt színi ki- 
Í/ végzést hajtunk végre, a tömeg 


háromdimenziós a játéktér, fel- vé s S vén 

mászhatunk a háztetőkre, erké- X A pánikba esik, és bár ilyenkor 
lyekre is, célunk eléréséhez te- könnyű elvegyülni köztük, fel is 
hát bármilyen útvonalat vá- By öklelhetnek, ami üldözőink mal- 
laszthatunk. Illetve... itt jön be a mára hajthatja a vizet. 

másik meglepetés, az M.I. és a , social 


Oblivion, vagy a Snadow of the Colossus, 
már megszokhattunk. A korhűen felépített 
három nagyváros, Akka, Jeruzsálem és 
Damaszkusz, valamint a Szentföld vidéke 
tökéletesen interaktív, a játékos minden 
sÖt centinél jobban kiálló objektumot" 


ÉT] SALTO MORTALE 


Altair nem szívbajos srác, szinte bármilyen mutatványra képes alá magát a mélybe. Szerencsére mutatványa nem végződik 
annak érdekében, hogy eljusson áldozatához, vagy hogy elme- cirka 206 csontjának törésével, hiszen végül egy szénával teli 
neküljön a jól végrehajtott orgyilkosság színhelyéről. A lenti szekéren landol. Igaz, a valóságban jó eséllyel ez is két év 

j; képsoron például egy templom idegtépően magas tetejéről veti kórház lenne, de Altair csak felpattan, és siet dolgára. 
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2 Egy újabb derék várvédő, aki azt hiszi majd ő 
megállít minket. Középkor, sötét kor.. 
hez tartozik (mentális vonatkozású akciók), az 
R2 billentyű pedig az enyhébb intenzitás kap- 
csolója. Ha valaki előtted áll, a kör gombot hasz- 
nálva Altair félrelöki őt, lenyomva a ravaszt vi- 
szont csak finoman arrébb tolja. A bal kart előre 
tolva futsz, az R2 segítségével sétálsz. Ha előt- 
ted egy alacsony objektum van, és futás közben 
a lábak gombját nyomod meg, átugrasz rajta, 
míg ha a fegyvertelen karokét, átvetődsz. Falból 
kiálló gerendákon ugyanígy tudsz végigugrálni, 
vagy függeszkedve egyikről a másikra lendülni. 
Amikor a tömegben valami beszédet 
hallasz arabul, és megnyomod a 
háromszöget, egyből lefordít- 
va hallod a dialógust, hiszen 
hősünk mindenféle nyelvek 
tudója, és szintén a fejhez 
tartozik a fókusz, amikor 
célpontod felragyog, míg a 
környezete elmosódik. 


A a 
BÁBJÁTÉK A GAMEPADDAL 
Fellökés, bántás? Nos igen, jön az újabb nó- 
vum: Altair irányítása kissé a marionett bábok 
kezelésére hajaz. A PS3 kontrolleren (X360-on a 
hasonló elhelyezkedésű színes gomboknak 
ugyanaz lesz a funkciója) a bal analóg 
kar a mozgást, a jobb a kamerát keze- 
li, eddig semmi extra. No de! Az X a 
lábakat mozgatja, a kör a karokat 
fegyvertelenül (fogás, egyebek), a 
négyzet a karokat fegyverrel a kéz- 
ben (harc), míg a háromszög a fej- 


22 A templomos lovagok itt nem 
keverednek ősi balhékba, 
szeesküvésekbe. Reméljül 


A harc ugyanilyen szisztémán 

alapul, azaz nem a ,heves gomb- 
nyomogatásra csépelés" metódust fogjuk kö- 
vetni, hanem a karok megfelelő mozgatásával 
támadunk és blokkolunk. Ha eltalálják hősün- 
ket, veszít az állóképességéből (stamina) , emi 
att kevésbé tudja a következő csapást védeni, 
és végül ellenfele képes lesz halálos találatot 
bevinni. Mindez taktikát és türelmet igényel, no 
meg körültekintést, hiszen kevéssé egészséges, 
ha egyszerre több ellenség támad ránk. A fegy- 
verek közül egyébként négyet ismerünk eddig: 
kard, egy kicsi számszeríj, pár dobókés és egy 
mechanikus tőr a bal csukló alatt, mely a felsze- 
relésekor ünnepélyesen levágott gyűrűsujj he- 
lyén bukkan ki gombnyomásra... 


KORSZAKVÁLTÁS 

Az Assassins Creed sajátos és izgalmas elegye 
a kiadó olyan sikersorozatainak, mint a Splinter 
Cell és a Prince of Persia, ráadásul elképesztő 
tálalásban és körítéssel, teljesen újszerű játék- 
mechanizmussal. A Ubisoft nem titkolja, hogy 
korszakváltásra készül, és az eddigi információk 
alapján erre meg is van minden esélye... 


Al LOPRHOT1J! 


VAMPIRE 
RAN 


Bár az Assassin"s Creeden is bőven látszik az 
ugyancsak Ubisoft-fejlesztésű Splinter Cell befolyá- 
sa, de mindez semmi ahhoz képest, amit a japán 
fejlesztésű Vampire Rain nyújt. Ez a játék a lehető 
legdurvább mértékben másolja Sam Fisher kaland- 
jait, még a főhős is hasonló orgánummal bír, és a 
kijelzők is ugyanabban a sápadtzöld fényben tün- 
dökölnek. A mozgáskultúra is hasonló, van itt is 
görnyedten futás és ereszen kapaszkodás, késelés 
és fedezékbe húzódás. Igaz, amennyire tudjuk, 
fütyülni nem lehet... 


Viszont itt a sztori közel sem olyan realisztikus, 
mint a Tom Clancy nevével fémjelzett sorozatban, 
elvégre ahogy a cím is jelzi, vámpírok is lesznek 
ellenfeleink között (így nem egyszerű éjjellátásunk 
lesz, hanem Necrovision névre keresztelt kütyünk, 
ami a járkáló halottakat mutatja meg). A Los 
Angeles belvárosában végrehajtott akcióink alatt 
szinte folyamatosan zuhog majd az eső, és ennek 
kivitelezése tényleg nagyszerű lett, hősünk hamar 
csuromvizes lesz, és mindenhol tócsák alakulnak 
ki - ráadásul a vihar el is fedi esetleges zajunkat... 


zet 


y 


—— 
ÉRNE 
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írta: Infidel 


z eredeti Xboxra 

megjelent Ninja 

Gaiden minden 
idők egyik legnehezebb, 
ám cserében talán leg- 
jobb, legszebb akciójátéka 
volt. Nemsokára ennek 
megjelenik a PS3-ra kipo- 
fozott verziója, ám szeren- 
csére nem csak a grafikán 
fejlesztettek a Tecmo nin- 
jái, hanem magán a játé- 
kon is. 


Az alap nem változott, hi- 
szen ez inkább egy remake, 
mint egy teljes folytatás: Ryu 
Hayabushával kell végigsze- 
letelnünk magunkat 16 cso- 
dálatosan megalkotott, ha- 
talmas pályán. Ellenfeleink 
között lesznek démonok és 
szamurájok, high-tech 
cyborgok és élőhalott sárká- 
nyok is. Több fegyver forga- 
tását sajátíthatjuk el, képes- 


NINJA Gaiden Sig 


HATÁSOS RÁNCFELVARRÁS 


Rachel már az eredeti 

Ninja Gaidenben is nagy 

szerepet vállalt, legaláb- 
bis a sztori tekintetében. A 
hölgy egy Vigoriából származó 
démonvadász, aki azért küzd, 
hogy démonná változtatott 
ikernővérét, Almát vagy meg- 
mentse, vagy ha ez nem megy, 
legalább megölje. Alma Ryu 
útján főellenségként tűnik fel, 
kíváncsian várjuk, hogy Rachel 
sztorijában miként kap helyet. 


! Rachel egyébként erős eltérést 


mutat a szokásos, a Dead or 
Alive-sorozatban előtűnő Tec- 
mo-leánykákhoz képest, ugya- 
nis abszolút nem jellemző rá az 
a törékeny, jókislány aura. Sőt, 
durva bőrcuccaival (látjátok a 
bőr harisnyakö ): hatalmas 
fejszéjével inkább egy durva 
esti klub színpadára illene... 


gató varázslatainkat fejleszt- 
hetjük, millió titkos helyet ta- 
lálhatunk, egyszóval a harc 
mellett más is fontos lesz. 


A küzdelem az, ami kiemel- 


te a játékot a riválisai közül: 


ezt ugyanis tényleg ki kel- 
lett tanulni. A kaotikus 
gombnyomkodással pró- 
bálkozókat itt már az első 
sarkon levágták, és bizony 
a harcrendszer teljes isme- 
rete szükséges volt a ké- 
sőbbi pályák, és különösen 
a főellenfelek meghódításá- 
hoz. Az időzítés, a kisebb 
és nagyobb kombók hasz- 
nálata, a shurikenek hajigá- 
lása mind-mind igen fontos 
volt — és ez a hihetetlen ne- 
hézsége tette legendává (a 
játék sosem volt unfair, 
csak egyszerűen ki kellett 
tanulni)! 


2 A durvább játékosok szinte egy kombó 


végigverekedhetik magukat a szinteket 


32 Ryunak határozottan jót tett a 
PS3 bivaly hardvere 


vő L 
Lássuk, hogy mit ka- Z9 [4 zebb fokozat. sérülés nélkül, hosszú kombókkal tarkítva) kell 
af 


"punk ezek mellé a Sigma al- Plusz 50 apróbb teljesíteni, ezeknél online toplistákon verseng- 
című PS3-as verzióban. A leg- " küldetés, me- hetünk a helyekért. 
nagyobb újítás egy új játszha- Á lyeket időre, 
tó karakter, Rachel, aki feke- lehetőség Mindezek mellé a játék még gyönyörűbb lett, és 
te bőrbe öltözve és hatal- szerint minél iszonyatos tempóval mozog. Bekapcsolták az 
mas fejszével felszerelve f profibb mó- önárnyékolást, újraformáltak néhány kevésbé 
irtja a démonokat, jó- Z don (az-  . meggyőzően kinéző ellenfelet, hozzáadtak pár 


új varázslateffektet, így a Ninja Gaiden szebb, 
mint valaha. A Devil May Cry 4-nek bizony meg 
kell dolgoznia a pénzéért. . . 


részt Ryu pályáin (igaz, 

azok másként lesznek 
berendezve, mind kin- 

csek, mind szörnyek 4 
tekintetében), de lesz it d 
három, csak számára el- 6 
érhető új helyszín is. 
Emellett kapunk tíz új fő- 
ellenfelet, átalakított ké- ká 
pességű régi mon- 49 
sztereket, egy új fegyvert PE — / . 
Ryunak (illetve kettőt, ER j ab 
hiszen a kétkezes pp. 

katanázásról van 4) / / 45. HaGHe] 


PE a idomtalan 
szó), és készült a mik(; bárdjával 


§ 


Fat 


mazochistáknak ; tesz rendet 
fra , ke a démonok 
egy új, minden dsit HEZ között 


eddiginél nehe- 
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Complex 


írta: Kredenc 


AGRESSZÍV BESZIVÁRGÁS 


5 h 32 Késelésben ezúttal mi voltunk a 
I fürgébbek 
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32 Orrcsontot az agyba: ügy- 
nökünk kedvenc szórakozása 


A Cipher Complex 

Szibéria egy hideg, 

elhagyatott sarkában fog 
játszódni, legalábbis a program 
első fele mindenképp (utána 
sem biztos, hogy eljutunk más- 
hová, de néhány fejlesztői fél- 
mondat mintha ezt sugallaná). 
A bejutás csak az első lépcső, 
ráadásul feladatunkat nehezíti, 
hogy az Operation Blackout 
névre keresztelt hadművelet az 
Amerika számára letagadható 
kategóriába tartozik; magyarul 
nem kapunk szinte semmi hát- 
tértámogatást az anyaországtól 
néhány térképen és persze 
high-tech kütyün kívül. 


:.  Cipher kihallgatási módszere több 
mint brutális 
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ralijátékok rajongóira régóta rájár a 

rúd, már ami az aktuális ellátottsá- 

got illeti. A közel másfél éves csen- 
det a Codemasters-féle Colin sorozat töri 
meg, egy radikálisan felújított játék képében, 
új korszakot nyitva ezzel a széria történeté- 
ben. A hosszú hallgatás oka az új játék lelkét 
képező Neon motor, amely minden követke- 
ző generációs finomságért felel. Lesz itt 
részletes törésmodell, az eddigieknél 
valósághűbb fizikai- és szimulációs rész, lé- 
legzetelállító porfelhők és szinte már fotore- 
alisztikus szépségben tündöklő táj. A kapott 
előzetes verzió minden ígéretet engedett le- 
ellenőrizni, így rögvest alá is írhatjuk, hogy a 
lélegzetelállító grafika stimmt, a füst, a por 
és sár valóban megdöbbentőek, a törésmo- 
dell meg valóban nem volt sose ilyen jó ez- 
előtt. A szimuláció legerősebb fokozatába vi- 
szont még nem engedett betekintést nyerni a 
közel sem kész X360-as változat, így erről ér- 
demben nem tudok nyilatkozni, de arról min- 
denképpen, hogy közepes szinten már vala- 
mivel jobb a helyzet, mint az elődökben. 
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A sorozatban jártas veteránok megkapják a fogy a hely, de a gyarapodásnak nincs vége: 
maguk gyorsasági szakaszait, veszettül rohan- 45 gyönyörűen lemodellezett autó vár minket, 
gálva az óra ellen, új és legendás raliautókkal melyekhez kétszer ennyi dukkózás dukál, eze- 
egyetemben, viszont e szekció mellé bejön ket több mint száz pályán és szakaszon törhet- 
több új géposztály, és velük együtt új játék- jük rommá, a tucatnyi játékmód berkein belül. 
módok is. A Colinok történetében először töb- Mindezt az áldásos új trendnek megfelelően 


bed magunk ellen is versenyezhetünk, kerék erős online vonal hatja át, unalomra tehát nem 
immár ténylegesen keréknek feszülhet, nem lesz okunk Mindez idén nyár elején érkezik az 
csak virtuálisan. Így a köreinkben üdvözölhet- új konzolgenerációra (PS3-on jó eséllyel kicsit 
jük a Buggykat, Dakart átszelő terepjárókat, késni fog), addig a ralifanatikusok hizlalhatják 
valamint még Rally Cross autókat. Vészesen a szobaperselyt, érzésem szerint megéri. 


GYÖNYÖR 


A Capcom dolgozik a zombis Dead Rising 
második részén, és úgy hallottuk, hogy 
ezúttal négyfős online kooperatív móddal 
felruházva. 


A FEKETE A NYERŐ 


Ha már online játékmód, és kooperáció, 
hát arról értesültünk, hogy a jó egy éve ti- 
tokban készülő Black 2-ben is lesz ilyesmi, 
mind online, mind offline. 


TAKTIKÁZZ! 


A SOCOM Competitionhöz kapcsolódik, hogy 
állítólag készül az új PSP-s epizód is, mely kö- 
rökre osztott taktikai cucc I SOCOM Tactics 


címen. Na ezt igencsak várjuk! 
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Az EGM nevű újság rebbentette fel azt az b. 
értesülést, miszerint a Bioware (Star Wars . 
KOTOR, Mass Effect) következő játéka, az : 
egyelőre csak PC-re bejelentett Dragon z 


Age megjelenik PS3-ra is. Reméljük ez igaz, 

mert a program egy igazi komoly szerepjá- d 
téknak ígérkezik, összetett fejlődéssel, hihe- 
tetlenül kidolgozott világgal és persze cso- 

dálatos grafikával. 


Online aréna 


A Sony messze legnépszerűbb online játé- 
ka a SOCOM, nem véletlen tehát, hogy lesz 
PS3-as inkarnációja is. Az már sokkal meg- 
lepőbb, hogy eddig nem hallottunk róla hírt 
— most viszont az terjedt el, hogy a SOCOM 
Competition című részből teljességgel hiá- 
nyozni fog a sztori és az egyjátékos-mód, 
és csak az online csapatalapú hentelés kap 
szerepet. Mi nem vagyunk meggyőzve róla, 
hogy ez jó ötlet — igaz, arról sem ,hogy 
tényleg így lesz. 


z Fegyver a zsebben 


Úgy látszik nem múlhat el pletykarovat a Namco említése nélkül, ezúttal az a hír érkezett Japán- 
ból, hogy a cég Time Crisis-sorozatának következő részén dolgozgat. Az állítólag csak PS3-ra 
készülő Time Crisis 4-hez állítólag jár majd egy szép nagy műanyag pisztoly is, állítólag megol- 
dották, hogy HDTV-ken is lehessen fénypisztollyal lövöldözni. Részletekről, sztoriról egyelőre 
nincs szó, reméljük egyáltalán az értesülés igaz. 


z Egy messzi-messzi galaxis 


Nem, nem egy új Star Wars játékról szól a fáma, hanem egy Star Trek-univerzumosról. Mégpe- 
dig egy online akció-szerepjátékról, melyben lesz űrharc és földi küzdelem ugyanúgy, mint bé- 
kés kereskedés, vagy borgvadászat — mindez természetesen havidíjért, és mindkét nextgen ma- 
sinán. 
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FIFA 06 


Platinum (Magyar Felirattal) 
FIGHT NIGHT 
ROUND 5 


Platinum (reprice) 

MORTAL KOMBAT: 
SHAOLIN MONKS 
(reprice) 


NBA LIVE 06 


Platinum (reprice) 


NEED FOR SPEED 
MOST WANTED 


Platinum 


NHL 06 


Platinum (reprice) 


TIGER WOODS 
PGA TOUR 06 


Platinum (reprice) 
BATTLEFIELD 2 
MODERN COMBAT 


Platinum 


BLACK 


Platinum 


BOND 007: EVERYTHING 
OR NOTHING 


Platinum 


BURNOUT REVENGE 


Platinum 


FIFA STREET 2 


Platinum 


FINAL FANTASY X-2 


Platinum 


HARRY POTTER AND 
THE GOBLET OF FIRE 


Platinum 


LORD OF THE RINGS: 
THE TWO TOWERS 


Platinum 


MEDAL OF HONOR: 
RISING SUN 


Platinum 


THE GODFATHER THE GAME 
THE SIMS 2 


Platinum 


THE SUFFERING: 
TIES THAT BIND 


MADDEN NFL 06 


Platinum (reprice) 
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BATTLE FOR 
MIDDLE EARTH 2 


RIDGE RACER 6 
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22 Szegény küki 
szemkitépéssel 
kivégezni... 


z első részt 
imádtuk. Emlék- 
szem, Infidellel 
megvettük és egy ültő he- 
lyünkben végigjátszottuk, 
hiába telt majdnem egy 
napba. Döbbenetes él- 
mény volt! A nagyszerű 
harcrendszer, a durva gra- 
fika, az okosan adagolt 
fejtörők és a főellenfelek- 
kel vívott harcok páratla- 
nok, sőt megismételhetet- 
lenek voltak. Mindezek 
után nem véletlen, hogy 
Kratoshoz hasonlóan ölni 
tudtunk volna a második 
részért, ami kis csúszás- 
sal végre Európába is 
megérkezett. És hogy mi- 
lyen lett? Az első óra után 


MÁSVÉLEMÉNY 


A God of War 2 engem ís 
ugyanúgy lenyűgözött, 
mint Snake-et - és mint 
várhatóan mindenkit, aki 
csak kipróbálja. Gyönyö- 
rű és monumentális, okos 
és élvezetes! Nagyon jók 
az új fegyverek és va- 
rázslatok, és imádtam a 
főellenségeket, vagy akár 
csak a kis tucatszörnye- 
ket kínozni. Végre a sztori 
is érthető, és a 300-hoz 
méltóan tesztoszteronban 
fürdő. Egyszóval hiába 
nem változott sokat, hiá- 
ba hasonló az első rész- 
hez, a God of War 2 így is 
az év egyik legjobb játé- 


ka. Ez biztos! 
Infidel 


ben, hanem azért, mert objekti- 
ven sem találtam benne semmi 
kivetnivalót. Érdekes, hogy új- 
donságok tekintetében tulajdon- 
képpen semmi forradalmit nem 
hoz, mégsem éreztem egyetlen 
pillanatra sem, hogy egy ismét- 
lésszerű bővített verzióról lenne 
szó, a csaták ugyanolyannak 
tűntek, mégis az újdonság erejé- 
vel hatottak. Sokáig nem értet- 
tem, miért nem érzem rókabőr- 
nek mindazt, amit a képernyőn 
látok, sokáig nem tudtam, miért 
élvezem szinte ugyanazt sokkal, 
de sokkal jobban, A válasz végül 
kikristályosodott. A God of War 2 
a zseniális első rész végletekig 
finomított, ám nagyságrendekkel 
monumentálisabb darabja. A 
PS2-es korszak egyértelműen 


Infidelnek küldtem egy SMS-t, ami úgymond 
nyomdafestéket nem tűrően foglalta össze a 
véleményemet: kibtt"tttul "tcsamód ttttjó! 


A MÁSODIK ELJÖVETEL 

Már most az elején le kell szögeznem, hogy a 
(God of War 2-ről egyetlen rossz szót sem fogok 
írni. Nem azért, mert elfogult vagyok vele szem- 


legzseniálisabb akciójátéka, olyan alapkő, ami 
HD-felbontásban a következő generációs kon- 
zolokon is megállná a helyét. Furcsa kijelenteni, 
de tulajdonképpen igaz: a God of War 2 eddig 
a legjobb játék, amivel PS3-on játszottam. Az 
amerikai gépemen ugyanis gond nélkül 480p 
felbontásban futott. Ha imádod az akció- 
kaland-ügyességi játékokat, akkor itt hagyd ab- 
ba az olvasást, és rohanj God of War 2-t venni. 
Ha nincs PS2-d, akkor vegyél hozzá azt is cirka 
40 rugóért, ugyanis olyat kapsz, ami ezt a pénzt 
bőven megéri! 


NAGYOBB, HOSSZABB, VÁGATLAN 

A God of War 2 tehát elvileg nem sok minden- 

ben változott az elődhöz képest. A gyakorlatban 

azonban úgy érezzük, mintha egy minden ele- 
1 VT 
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v. SZEbktor Kratos érzéstelenítés nélkül vállal 
agyműtétet 


LB 


NI KÉPSOROZAT - COLOSSUS 


A játék első főellenfele más programokban beillene egy atomdur- 
va legutolsó főbossznak is. A Colossust több lépcsőben ölhetjük 
meg: először a kezeire kell csapásokat mérni, majd egy katapult- 
tal kilőve magunkat ki kell szúrnunk a jobb szemét. Később a 
Zeusztól kapott karddal léket kell rá vágnunk, majd be kell hatol- 
nunk a Colossusba. Bent négy-öt szinten át el kell jutnunk a 
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gépezetet működtető mechanizmusokhoz és a kardunkkal moz- 
gásképtelenné kell tenni azt. A Colossus elleni harc elég kimerítő; 
az elején figyeljük meg, hogy mikor csap le és mindig a megfelelő 
időben vetődjünk el előle, majd használjunk ellene mágiát. A 
Colossus belsejében az ugrándozásra kell figyelni, és persze a 
végén a szobor megsemmisülése előtt el kell menekülnünk. 


Hi KépsokozaT - 
PEGAZUS 


A God of War 2 egyik legkirályabb újdon- 
sága a repülős rész. Pegazusunkról az 
ellenfél "hátasaira" pattanva szétkasza- 
bolhatjuk az ellent, majd a végső kegye- 
lemdöfést megadva, az állat szárnyát ki- 
tépve végleg harcképtelenné tehetjük azt. 
A küzdelem igazán sok stratégiát nem 
igényel, a látvány viszont uralkodik! 


mében megújult játékkal lenne dolgunk. A törté- 
net sokkal kidolgozottabb és keményebb, még 
akkor is, ha mondanivalója elég rövid: kegyetlen 
bosszút kell állnunk Zeuszon, aki egy trükkel 
borzalmasan megszívatott minket. Ez lényegé- 
ben azt jelenti, hogy megyünk végig a görög 


mondavilág az első részben fel nem dolgozott 
területein, leverünk minden mitológiai alakot Ika- 
rosztól Perzeuszon át Thézeuszig és Atlaszig, 
majd jól hókon vágjuk a vén kaporszakállút. A 
sztorielemek és az átvezető animációk e rövid 
mondandó ellenére is kerek egészet alkotnak. 
Egyszerűsége ellenére nincs hiányérzetünk, sőt 
alig várjuk már, hogy újabb mozikkal találkozva 
végignézhessük, ahogy Kratos alaposan rendet 
rak az Olimposzon. 


A játék csúcspontjai azonban még mindig a 
zseniális harcrendszer által segített gigászi ütkö- 
zetek. A szokásos ,gombnyomkodással" esz- 
méletlen durva kombókat tudunk bemutatni. A 
rendszer igazi savát-borsát az adja, hogy az 
eszeveszett nyomkodás a God of War 2 eseté- 
ben tudatossággal párosul. Azaz tényleg mindig 
az történik a képernyőn, amit látni szeretnénk. 
Az elkapás gomb lenyomása után szám- 
talan módon végezhetünk áldozatunk- 
kal - legyünk akár a földön vagy a 
levegőben. Brutális módon belez- 
hetjük, vagy vághatjuk padlóhoz, 
rúghatjuk át a képernyőn a krea- 
túrákat. A kíméletlen ütközetek to- 

tál magukba szívják a játékost, aki 
képtelen abbahagyni a játékot. Az 


adrenalinszint mindig az egekben van, a köze- 
pes és főbosszok elleni harcoknál pedig már- 
már orgazmus közeli állapotba kerülhetünk. A 
nagyobb ellenfelek (itt akár több képernyő ma- 
gas lényekről is szó lehet, sőt, rögtön az első el- 
lenfelünk egy nálunk százszor nagyobb fémko- 
losszus) megölésének módja az előző részben 
jól bevált környezetérzékeny rendszerrel műkö- 
dik. Azaz, ha a szokásos kombókkal kellő mér- 
tékben lefárasztottuk az ellent, akkor a kör 
gomb lenyomásával egy elképesztően látvá- 
nyos és kíméletlen kivégzési procedúra kezdő- 
dik. Ekkor az animáció lejátszása közben a 
megfelelő időben le kell nyomni a felvillanó 
gombokat, vagy egy fél, esetleg egész kört kell 
leírni az analóg karral. Ha mindent jól csinál- 
tunk, akkor a főellenfelek halálok halálával hal- 
nak, sőt sok esetben a haláluk után Kratos úgy 
dönt, hogy semmit nem bíz a véletlen- 
re, ezért pl. a tetem fejét egy ha- 
talmas ajtófélfával széttrancsi- 
rozza. A GoW 2 tehát űber- 
megabrutális! Király! Fran- 
kó, mert a képernyőn lá- 
tott brutalitás annak elle- 
nére, hogy tényleg ke- 
mény, mégis megmarad a 
videojátékok keretei között. 
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Ergo, aki a látottak miatt úgy dönt, hogy otthon 


elkészített szigonyával nekiugrik a 16 éves 
amerikai kisiskolásoknak az a GoW 2 nélkül is 
megtette volna. Lényeg a lényeg, a játék 16 év 
felett simán fogyasztható! 


Summa summárum, a God of War 2 harcrend- 
szere több mint jó. Hibátlan! Könnyen kezelhe- 
tő, tudatos és látványos harcot eredményez. 
Olyat, ahol nemcsak reflexeinkre, hanem a tak- 
tikai érzékünkre is szükségünk lesz. Minden 
egyes lény legyőzése valamilyen trükköt igé- 


NN KÉPSOROZAT - 
BABRBARIAN KING 


A barbár királyt először szeleteljük le a 
lováról: a felvillanó gombsorozat és az 
analóg kar tekerésével rántsuk le róla. 
Ezután már könnyű dolgunk lesz. A 
mágiával és a kombókkal üssük addig, 
ameddig ki nem múlik szerencsétlen. A 
király elleni küzdelemnél fokozottan 
figyeljünk a védekezésre. 
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nyel, a nagyobb ellenfelek trükkösebbek, a 
főbosszok pedig néha komoly gondolkodásra 
késztetnek minket. 


FŐ A VÁLTOZATOSSÁG 

A God of War 2 nem csak kőkemény, hanem 
változatos is. A korábbi epizódokban a harco- 
kat néha logikai feladványok váltották fel. Nincs 
ez másképp most sem, csakhogy a második 
részben ezek mellé bekerültek még különféle 
akciójelenetek is. A legkirályabb ezek közül a 
grifímadaras móka, ahol az ellenfelet a saját 
madaraira pattanva kaszabolhatjuk szét őket. E 
mellett sokat fejlődtek a logikai feladatok is. A 
legszembetűnőbb újdonság az időlassítás le- 
hetőségének megjelenése. Ha a pályán egy 
zöld kristállyal találkozunk, akkor léphet életbe 
ez az opció. A lassítás főleg a platformelemek- 
nél lesz hasznos, hisz sokszor csak így tudunk 
az utolsó utáni pillanatban átslisszolni egy le- 
csapódó ajtó alatt, vagy csak lelassult állapot- 
ban rohanhatunk át a folyamatosan őrlő fogas- 
kerekek rései között. Arról pedig már nem is 
áradoznánk, hogy ha esetleg lelassítva harco- 
lunk, az mekkora élvezetet jelent! Az előző 
részből visszaköszönő részek tehát kiegészül- 
tek új elemekkel, a megmaradt részek pedig 
sokkal kidolgozottabbak lettek. A falmászás im- 
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Atlasz elég méretes jószág, őt nem lehet 
egy kombóval csak úgy kinyírni 


máron minden síkban kivitelezhető, a liánokon 
történő lajhármászás során új brutális kivégző- 
mozdulatok jöttek a képbe, a lengedezés pe- 
dig az istencsászár köríves lengéssel egészült 
ki, ami kissé nehézkes és nagyobb odafigye- 
lést igényel, a látvány szempontjából viszont 
sokkal durvább, mint a sima verzió. Összegzé- 
sül elmondhatjuk, hogy a God of War 2 nem 
csak addiktív, hanem változatos is. Erőlködés 
nélkül változnak a játékelemek, amiken végig- 
ível a brutális harc. Furcsa, hogy az apró finom 
törések ellenére a játék végig lendületben ma- 
rad, és amikor már azt hisszük mindent láttunk, 
rájövünk hogy semmit sem! Ez, kérem szépen, 
a játékdizájn diadala! 


Ha már a változatosságnál tartunk, mindenkép- 
pen meg kell említenünk a fejlődési rendszert. 
Kratos összes fegyvere és varázslata ismét fej- 
leszthető (az első pillanatban még szinte isteni 
erőnk van, aztán ahogy Zeusz megszívat min- 
ket, visszazuhanunk abszolút halandó szintre). 


A vérvörös tapasztalati pontok begyűjtése 

után eldönthetjük, hogy melyik varázslatot, fegy- 
vert preferáljuk. Jómagam az alap láncos pen- 
gére mentem rá. A második szinttől használható 
kombók elképesztően nagy látványbeli ugrást 
eredményeznek. Kratos a kombókat elsütve 
durvábban szeletel, mint a goa partin beszívott 
táncos gyerek. Ráadá- 4 
sul ő nem lesz más- 
nap rosszul, mint 
ahogy a játékos sem, 
úgyhogy a hi-tech szó- 
rakoztatás ezen ágát 
sokkal inkább javasoljuk, mint a maximálisan el- 
ítélendő utóbbit. Lényeg, hogy a fejlődési rend- 
szer nagyon beüt! A varázslatok közül nekem a 
legjobban a villám jött be. A három lerakható 
elektromos bomba szétsüti az ellent úgy, hogy 
mi annak közelében sem vagyunk. E mellett az 
íj lesz még hasznos társunk. A bal ravasszal be- 
fogott ellent mérföldekről íjazhatjuk a halálba. 
Jó móka, nincs mese! 


xy am 
ug Kratos halálos táncot jár í 
: szerencsétlen katonák y Aa 
9 között ; ő 
Est té 


BRUTÁLIS EXTRÁK 
A GowW 2 két lemezen került forgalomba. A má- 
sodik korong számtalan extrát tartalmaz. A szo- 
kásos trailereken kívül egy több órás ,így ké- 
szült" filmmel is találkozhatunk, ami végigkísér 
minket a játékfejlesztés összes fázisán az E3 
előtti parától kezdve az alfa verzión keresztül a 


gold változat leadásáig. Megnézhetjük a kima- 
radt jeleneteket, a karakterek megszületését, 
hogy hogyan készültek a hangok és a szinkron. 
Sajnos a harmadik részről semmit nem árulnak 
el. Gondolom, a nagy bejelentést és az esetle- 
ges első rendereket az E3 idejére időzítik. Mind- 
ettől függetlenül a bónusz lemez ugyanolyan jó, 
mint maga a játék. Nem egy innen-onnan ösz- 
szedobott anyag jobb, mint néhány különleges 
kiadáshoz mellékelt korong. Ráadásul mindez 
úgymond ingyen jár minden vásárlónak! 


KÉPEK ÉS HANGOK 

A God of War 2 gyönyörű! PS3-on 480p-ben fel- 
veszi a versenyt egy-két újgenerációs játékkal 
szemben is, de persze a jó öreg gépen lejátsz- 
va is csodálatosan néz ki! A káprázatos képi vi- 
lág és a király animációk lemosnak mindent a 
színről. Úgy érzem, hogy a Sony Santa Monicai 
részlege kihozta a PS2-ből a maximumot (tény, 
hogy az átvezető jelenetekben az FF12 karakte- 
rei kidolgozottabbak, de a játék maga nem). 
Fontos megjegyezni, hogy a játék menet köz- 
ben sosem tölt, így az akció és a kaland mind- 
végig folyamatos marad. Elképzelni sem tudom, 
hogy két-három év múlva mire lesz képes en- 
nek tükrében a PS3. Ugyanezekkel a jelzőkkel 
láthatom el a hangokat és zenéket is. Kratos or- 
gánuma olyannyira eltalált, hogy már ez önma- 
gában is öngyilkosságba kergeti a gyengébb el- 
lenfeleket. A zene jól passzol, a játékkal együtt 
él, jó, de semmiképpen sem kiemelkedő. 


32 Szárnyas "antipegazusunk" nyergében még a 
titánoktól sem riadunk meg 


A God of War az akciójátékok alfája és omegá- 
ja. Számomra egy tökéletes darab, mely méltón 
búcsúztatja a PS2-es érát. Minden eleme a vég- 
sőkig lett csiszolva, alakítva. Biztos vagyok ben- 
ne, hogy bele lehetne kötni, biztos vagyok ab- 
ban is, hogy sokan megteszik majd, én azon- 
ban nem fogom. A God of War 2 ugyanis felso- 
rakozott azok közé a já- 
tékok közé, amikre 
örökké emlékezni fo- 


elemei mától viszonyítá- 

si alapok lesznek. Biz- 
tos vagyok benne, hogy sokszor fogjátok tőlünk 
hallani majd, hogy ,xy játék harcrendszere jó, 
de a God of War szintjét nem éri el stb...". En- 
nél többet, azt hiszem, játék nem érdemelhet ki. 


játéka; de lezárásnak ennél jobb nem is lehetne! jerbinástesek 


Bátran kijelenthetem, hogy megszületett az év 
legjobb darabja, mely immár biztos nem talál le- 
győzőre. Meg merem kockáztatni, hogy sokáig 
PS3-on sem fogunk találkozni még csak hason- 
lóval sem. Kratos azonban nem tűnik el. Jön 
ugyanis a PSP és a PS3 változat. Reméljük, 
hogy a stúdió megugorja majd a saját maga elé 
állított lécet! Én szurkolok nekik! 


AMI JÓ 
Minden 


ÉS AMI NEM... 
Semmi 


GRAFIKA 
HANG 


A PS2-n szebbet eddig nem láttunk 
Ktaros orgánuma gyilkos 


JÁTSZHATÓSÁG Könnyen elsajátítható okos rendszer 


ÉLETTARTAM 15 óra tömény izgalom! Kihagyhatatlan! 


ÖSSZEGZÉS: Megszületett a PS2 
korszak legmonumentálisabb da- 
rabja. Zseniális program, minden 
eleméből süt a profizmus. Ha idén 
csak egy játékot veszel meg a PS2- 
re akkor az mindenképpen a God of 
War 2 legyen! 
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z Oblivion a szerepjátékok GTA-ja - 

és ennek megfelelő figyelmet érde- 

mel minden játékostól. Az öszsze- 
hasonlítás persze nem a brutalitásra utal, és 
még csak nem is arra, hogy szabadon lehet- 
ne lovakat rabolni - viszont az itt élvezett 
szabadságunk talán még nagyobb is, mint a 
Rockstar legendás játékában. 


NAGY VILÁG 

Az Oblivion egy olyan monumentális játék, 
hogy két oldalon alaposan bemutatni lehetetlen 
lenne - ehhez minimum egy vastag külön- 
számra lenne szükség. Ezért aztán most csak 
egy átfogó képet kívánok adni minden friss 
PS3-tulajnak erről a remek játékról — és ez per- 
sze azon X360-játékosoknak is szól, akik kima- 
radtak az ő gépükön pont egy éve megjelent 
csodás játékból. 


Bár a szerepjátékok központi eleme leginkább 
a sztori, ez ítt kissé háttérbe szorul. Ez persze 
nem is véletlen, hiszen adott egy hihetetlenül 
mélyen kidolgozott óriási világ, benne tucatnyi, 


Sok előrelépés nincs az X360-as verzióhoz ké- 


The Elder Scrolls IV: 
OBLIV 


SZÉP ÚJ (NA JÓ, KÖZEPESEN ÚJ) VILÁG! 


ION 


Ha nem avatkozunk közbe, ellenfeleink néha 

egymást is levágják 
különböző érdekek mentén működő társaság- 
gal, kilenc nagyvárossal, egy démoni áradattal 
és millió rejtéllyel — az itt szabadon enge- 
dett játékost annyi irányból érik az 
ingerek, a küldetések, hogy 
nem feltétlenül a központi 
szál felgöngyölítésével fog- 
ja kezdeni a munkát. Én 
például úgy a negyvene- 
dik játékóránál kapcsolód- 
tam bele a központi ese- 
ményekbe. Persze addig 
sem unatkoztam, millió dol- 
got vittem véghez. Csak ízelítő- 
ként: egy szakadár nekromanta 
szektát megsemmisítve olyan magas rangba 
jutottam a varázslóknál, hogy megválasztottak 
a birodalom főmágusának, tucatnyi küzdelem- 
ben vettem részt az Arénában, vámpírrá váltam 
(nem kellett volna spórolási okok miatt az ut- 
cán aludnom - bezzeg a fogadóban sosem ha- 
raptak volna meg!). Majd egy hosszú és fájdal- 


ta; A A ú gy 


MOT SZD , 


mas küldetéssorozat végén ki 
gyógyultam, megpróbáltam be- 
vágódni mind a 15 ősi daedra is- 
tenségnél, megszereztem egy szel- 
lemjárta házat, és ha már itt tartunk, 
megjártam egy szellemhajó fedélzetét. Szerel- 
mi ügyeket oldottam meg, bedrogozva lemé- 
szároltam egy ártatlan családot (hát igen, ami- 
kor rossz társaságba épülsz be, annak vannak 
következményei, erről bővebben Jack Bauer 
tudna mesélni...), és persze megoldottam az 
azóta legendássá vált Ellopott Krumplik Esetét. 
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aezjez 
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játékot, hát tévednetek kell. Hiába verekedtem 


És ha azt hinnétek, hogy ezzel ki is merítettem a 


zőbbek a játékstílusunkra) , a gyakorlatban min- 
den flottul működik. A képzettségek a haszná- 


fel 60 óra alatt magam a játék 
öt céhének (harcosok, mágu- 
sok, tolvajok, orgyilkosok, 10- 
vagok) élére, hiába mentettem 
meg a világot, és hiába oldot- 
tam meg ezeken kívül vagy 50 
rendkívül változatos küldetést, 
a játék nagy részét még nem 
láttam. Még van jó száz meg- 
bízás, félbehagyott feladat a 
tarsolyomban, a játéknak ott- 
hont adó hatalmas táj vagy 
200 labirintusa (ide a romház- 
tól a természetes barlangig 
minden beletartozik) közül 
még a felét sem láttam. Valami 
elképesztő, hogy mennyi min- 
dent pakolt a Bethesda a ko- 
rongra! 


A BIRODALOM VÉGE 

A játék karakterkreálással in- 
dul, és bár ez eleinte elég ri- 
asztónak tűnhet (tíz faj és 12 
csillagjegy áll rendelkezésünk- 


lattól fejlődnek, a karakterünk 
meg a képzettségek fejlődésé- 
től. Ráadásul ott van a nap- 
lónk, mellyel mindenről, de 
tényleg, a küldetéseinktől a 
tárgyakon keresztül a képzett- 
ségeinkig mindenről megtud- 
hatunk minden szükséges 
részletet. 


Érdekes felütés, hogy a sittről 
indulunk: magánzárka, élet- 
fogytig, ahogy kell. Aztán jön 
a mesebeli fordulat: a palotá- 
ból kivezető rejtekút épp a mi 
cellánkon keresztül visz, így a 
menekülő császár nyomában 
mi is kijutunk. Közben sze- 
gény öreget lemészárolják, de 
ha jók vagyunk, minket ez a 
végzet elkerül, sőt, gazdagab- 
bak leszünk a trón hatalmát 
jelképező amulettel, amit rög- 
tön el is kellene vinnünk a 
trónörökösnek, aki mellesleg 


re, plusz a 21 képzettség kö- 
zül kell hetet választanunk, melyek a legjellem- 


32 Ebben a templomban rejtőzik a trón 
várományosa 


pap, fattyú, és nem is tud sem 
az apjáról, sem pedig az érkező áldásról. Na, én 
ezzel vártam negyven órát, ami közben a játék- 
ban eltelt vagy fél év — de mindegy, hiszen a 
küzdelem az Oblivionról, azaz ennek a létsíknak 
a pokláról megindult támadás megvárt engem. 
Az Oblivionba vezető kapukat kell lezárni, ősi 
ereklyéket kell megszerezni, sőt, a játék végén 
még egy harmadik létsíkra is átkerülünk. 


Ráadásul, ami a legszebb az egészben, hogy a 
játékot bármilyen stílusban játszhatjuk, csak tő- 
lünk függ, hogy az akadályokat miként küzdjük 
le. Mint említettem, 21 képzettség van, melyek 
közül hét kiemelt, azaz gyorsabban fejlődik, és 
ezek turbózása nyomán lép szintet a karakter is 
—- de a maradék 14 képzettséget is használni 
fogjuk. Én egy lopakodó fickót indítottam, erős 
idézési varázserővel felszerelve, így az általá- 
nos harcmodorom az volt, hogy egy gyenge 


2 Belőled csontlevest főzünk 
apukám! 


lényt idéztem meg az árnyékból, majd amikor 
ez lefoglalta az ellenfelet, akkor egy gyors szú- 
rás, és általában vége is volt mindennek. Mikor 
fejlettebb lettem, ezek mellé belépett a kaméle- 
on varázslat, ami ,majdnem-láthatatlanságot" 
jelent, az erősebb ellenfelek ellen meg egy álta- 
lam kifejlesztett, fagyasztással egybekötött tűz- 
golyó. De ugyanígy elképzelhető íjász, vagy ép- 
pen csatabárdos barbár, rábeszéléssel és mér- 
gezéssel operáló zsivány, vagy bármi e végle- 
tek között. Az elhasználódott páncélt mi is kika- 
lapálhatjuk, rengeteg pénzt szerezhetünk alkí- 
miával, fegyvertípusokra szakosodhatunk, mér- 
gezhetjük nyilainkat, felbérelhetünk, vagy idéz- 
hetünk kísérőket - egyszóval a lehetőségek 
tényleg végtelenek. 


A MI VILÁGUNK 

Az Oblivion igen könnyen magával ragad - az 
a pillanat, amikor kijutsz a börtönből, és elő- 
ször megpillantod a környező dombok hihe- 
tetlen zöldjét, a közeli folyó kékjét, az erdő- 
ben szaladgáló szarvasokat, az örökké ben- 
ned fog maradni. És aztán jön a teljes sza- 
badság, itt tényleg azt teszel, amit csak 
akarsz. Te lehetsz a helyi hős, akiben annyira 
bíznak, hogy minden titkot elmondanak, vagy 
feltörhetsz minden lakást, megölhetsz min- 
denkit, és végül már csak úgy állnak veled 
szóba az emberek, ha arannyal édesíted meg 
szavaidat. Hiába nem fejlődött szinte semmit 
a tavalyi X360-as verzió óta (kicsit gyorsab- 
ban tölt és benne van az egyik Xbox Live-os 
letölthető tartalom), így is csodálatos játék. 
Nem csak a stílus kedvelőinek! 


7 e av? 


AMI JÓ 
Óriási, szabadon bejárható világ 


ÉS AMI NEM. 
Lesz, akiknek ez a szabadság túl sok lesz 


GRAFIKA Csodálatos, fantasztikus! 
HANG Jeremy Soul mesteri zenéket írt 
JÁTSZHATÓSÁG [113] Ez-az túl van bonyolítva 
ÉLETTARTAM Kétszáz órádat is felemésztheti 


ÖSSZEGZÉS: Csodálatos kaland, 
egyike a legjobb szerepjátékoknak! 
Ezen a gépen pedig még riválisa 
sincs, úgyhogy az egyenlet egy- 
szerű: ha egy PS3-tulaj szereti az 


RPG-ket, akkor meg kell vennie az 


Obliviont. Igaz, sztori helyett 
inkább jó hangulata van. 
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együk fel, hozzám hasonlóan le- 

húztál vagy 70 (esetleg 200, mert- 

hogy olyat is ismerünk) órát az 
Oblivion gyönyörű világában, nagyjából tel- 
jesítettél mindent, amihez csak kedved volt, 
céhek élén vagy, sárkánypáncélban feszí- 
tesz, kiválóan értesz szakmádhoz, akkor bi- 


zonyára kicsit te is tartottál szünetet. Persze, 


van mág száznyi küldetés, felderítendő labi- 
rintus, legyőzendő ellenfél, de ami elég, az 
elég. Most azonban ideje újra előkeresni azt 
a régi kardot, memorizálni a varázslatokat, 
mert egy igazán új kaland vár rád, egy 
olyan, mely ismét újult erővel ránt bele az 
Oblivion világába. 


ŐRÜLET! 

A Shivering Isles csak letöltéssel megszerezhe- 
tő, bolti verziója nincs — így hát csak Xbox Live 
gold előfizetéssel kaparintható meg. 2400 Mic- 
rosoft pontot kóstál, vagyis ez a jelenlegi jó ár- 
folyamok alapján ez 7000 forint körül van. Nyil- 
ván mindenki eldönti, hogy ez megéri-e neki, 
mindenesetre én remekül szórakoztam vele. A 
bejárható terület az Oblivionénak nagyjából ne- 
gyede, és nagyjából a játékidőre is ez mondha- 
tó el. Azaz, ha csak az alapokra, a központi 
küldetésre koncentrálunk, akkor olyan 15 óra 
körüli időre számíthatunk, ha pedig mindent fel 
akarunk kutatni, minden küldetést megoldani, 
akkor 40 óra körüli idővel kell számolni. 


Letöltés után mindenesetre egy hír fogad min- 
ket (egy játékbeli napnak el kell telnie), misze- 
rint egy különös kapu nyílt egy kis szigeten, és 
talán érdemes lenne elszaladnunk arrafelé. Ha 
ezt megtesszük, egy furcsa helyszín fogad, no 
meg egy összevissza makogó furcsa flótás, aki 
őrületről hadovál. A kapun belépve azonban 
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THIS IS MADNESS! 


nem habzó szájú megszállottak várnak, hanem 
meglepő módon egy elegánsan felöltözött úr, 
aki biztosít minket arról, hogy beállhatunk a 
Sheogorath nevű istenség szolgálatába, aki ép- 
pen bajnokot keres. Igaz, folytatja, jó eséllyel 
elhullunk a próbálkozás alatt, de ő természete- 
sen nem állít elénk akadályokat. Ha mégis pró- 
bát tennénk, a játék legszebb pillanata követ- 
kezik: a sötét terem falai hirtelen szétrob- 
bannak, pillangók ezrei jelennek 
meg, és ahogy szerteszállnak, úgy 
tűnik fel körülöttünk az őrület szi- 
gete. 


bj 


Ez a kedves jószág őrzi a Szigetek kapuját az 
illetéktelenektől 


a. 


másik fele Demencia, sötét mocsarakkal, kö- 
dös levegővel, tüskés és mérgező lényekkel -— 
a hangulat teljesen eltérő, és ez csak fokozó- 
dik, amikor bejutunk a szintén két részre osz- 
tott fővárosba, New Sheothba. Az 
egyik fele romos, az ott lakók 
szakadtak, pöffetegek nőnek 
mindenfelé, míg a másik ol- 
dalon aranypáncélos ma- 
cák vigyáznak az elegáns 
népekre, a szépen fara- 


ESEMÉNYEK 

Első feladatunk, hogy a sziget 
szegélyén levő, fallal körülvett 
helyről megszabaduljunk. A 
Fringe nevű helyet pont arra tervez- 
ték, hogy a Sheogorath kegyére pályá- 
zókat próbára tegye - aki méltó rá, az kijut. Aki 
nem, azt kettévágja a böhöm nagy húsgólem, 
a kapuőr. Persze Oblivion-módra millióképpen 
végezhetünk a bestiával, és ha ennek vége, ki- 
jutunk a nagyvilágba. Illetve nagyvilágokba, hi- 
szen a sziget két részből épül fel: Mánia és 
Demencia földjéből. Az északi, nyugati rész 
Mánia, vibráló színekkel, lelkesen támadó lé- 
nyekkel, erdőkkel és óriási gombákkal. A sziget 


gott házakra. Mindkét oldalt áthatja az őrület, 
csak az egyiken az élvezetek hajszolása, a 
megszállottság jellemző, míg a másikon a de- 
presszió, a paranoia és a gyűlölködés. A külde- 
tések is ennek megfelelően alakulnak, az egyik 
oldalon a falaktól rettegő fickónak kell új fekvő- 
helyet találni, míg a másikon ritka drogot kell 
szereznünk. Emitt egy férfi annyira megunta az 
életét, hogy felkér minket, öljük őt meg (de úgy, 
hogy neki is meglepetés legyen), míg a másik- 
ban ritka, teljesen őrült tárgyakat kell a múze- 
umba vinnünk. 


A történet Sheogorath világának védelméről 
szól, hiszen mint minden korszak végén, megint 
jön a Greymarchnak nevezett világvége. A gya- 
korlatban ez azt jelenti, hogy megérkezik 


Sheogorath Jyggalag nevű ősi ellenfele, és leta- 
rolja a tájat. Ebben segítik őt a szürkepáncélos 
lovagok, akik kristályokból pattannak elő - és 
amikor a Fringe felett átveszik az uralmat, tény- 
leg mindent szürke hamu borít... . 


24 SyI, Demencia hercegnője nem túl barátságos 
figura 
A játékmenet hangyányit sem változott, karakte- 
red ugyanazt tudja, mint a térkapu másik olda- 
lán. Persze új eszközök lesznek, vagy 80 páncél 
és 200 fegyver vár a kutatókra, 32 új alkimista 
komponens, illetve vagy tíz új ellenfél. A köz- 
ponti küldetés igen hangulatos, a megbízások 
kellően változatosak, ráadásul teljesen új típusú 
labirintusokkal találkozhatunk benne. Kisebb újí- 
tás, hogy a fővárosban a két kovács az általunk 
gyűjtött borostyánból, illetve őrületércből képes 
páncélt és fegyvert kalapálni. Az achievement- 
vadászok számára jó hír, hogy 250 plusz pontot 
szerezhetünk a letöltéssel. 


ZÁRÁS 

A Shivering Isles kiadásával együtt jelent meg 
egy automatikusan letöltődő kis update a játék- 
hoz, amely a PS3-as verzió jobb textúráit, effekt- 
jeit ülteti át X360-ra is, így érdekes módon a játék 
szebb lett: részletesebbek a textúrák, kevesebb a 
szaggatás, és mintha a töltési idők is rövidültek 
volna. Azonban ennél is többet számít az új grafi- 
kai stílus, Mánia és Demencia földjeinek teljesen 
új, és egymástól is különböző vidékei. 


Bár a Shivering Isles remekül sikerült, ha az 
Oblivion eredetileg sem tudott megragadni leg- 
alább annyira, hogy a központi sztorit végigtold, 
nem sok örömödet leled majd benne. Lássuk 
be, ezt kifejezetten azoknak szánták, akik imád- 
ták a programot, és mivel majdnem három és 
félmillió példányban fogyott eddig, ezek sem 
lesznek kevesen. A Shivering Isles nem változtat 
meg egyet sem az alapjáték vitatott részei (szin- 
tünktől függő kincsek, ellenfelek) közül, így ha 
azok idegesítettek, akkor ezzel sem fogsz zöld 
ágra vergődni. 


Viszont ha szeretted az Obliviont, csak már ki- 
csit untad a hasonló helyszíneket, a sok egyfor- 
ma nemjátékos karaktert, akkor a Reszkető Szi- 
geteknél jobbat nem találhatnál. Ugyanaz, csak 
sokkal több hangulattal, karakteresebb környe- 
zettel, humorral és emlékezetes eseménnyel. 


AJ VIP-EK 


A Shivering Isles rengeteg emlékezetes 
szereplővel bír, ami már hatalmas pluszt 
jelent az ilyen téren kicsit lapos alapjáték- 
hoz képest. 


Az első képen a Golden Saints, illetve a 
Dark Seducer női őrcsapatok egy-egy 
képviselője látható. Előbbiek Mánia, utób- 
biak a komor Demencia földjének felvi- 
gyáz. 


A második képen maga Sheogorath, 
kedves munkaadónk látható teljes harci 
díszben. A botját megszerezheti 


És végül alul a sok gondot okozó kristály- 
lovagok egyike látható, mögötte a leállí- 
tandó "fészekkel". 


Nagy kár, hogy több hasonló kiegészítő nem 
várható, a Bethesda már a következő játékára 
koncentrál — az pedig a Fallout 3 lesz. Na arra 
aztán megint nagyon kíváncsiak vagyunk... 


7/oe av? 


AMI JÓ 
Egy teljesen új, egyedi hangulatú sziget, s extra dolgok 


ÉS AMI NEM... 
Túl sok változást nem hozott a kiegészítő 


GRAFIKA iEJI Szép, mint maga az Oblivion 

HANG ETI Az alapjáték hangzásvilágát viszi tovább 
JÁTSZHATÓSÁG Ugyanaz a nagyszerű rendszer van itt is 
ÉLETTARTAM III Negyedakkora, mint az alapjáték 


OSSZEGZÉ. Shivering Isles egy 
remek, de semmiképpen nem ki- 
emelkedő kiegészítő. Ha szeretted 
az Obliviont, ez is tetszeni fog — de 
máskülönben nem érdemes letölte- 


ned, nem ad hozzá semmi extrát a 
programhoz. 
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iába a két precíziós analóg kar, 

szimulátorokból sajnos nem va- 

gyunk túlságosan ellátva PS2-n. 
Pedig annyira kézenfekvő volna - éppen ta- 
lán csak érdeklődésből van kevesebb, mint 
azt a magamfajták elképzelni tudják. Min- 
denesetre, még mielőtt nagyon megörülné- 
tek, a Heatseeker nem szimulátor - a szó 
szoros értelmében legalábbis biztosan nem. 


FENN AZ ÉGEN 

Pedig minden szépen indul: a menüből ki is vá- 
laszthatjuk, hogy árkád módot, vagy szimulá- 
tort szeretnénk - mielőtt erre kitérnék, azonban 
lássuk a játék külsejét. Alapjaiban véve a PS2 
már évekkel ezelőtt sem volt egy erőgép, ma 
pedig már botorság lenne róla ilyesmit állítani, 
lassan, de biztosan fény derül minden korlátra. 
Ha a God of War második része volt a platform 
csúcsa, akkor a Heatseeker valahol az utolsó 
mászószakasz háromnegyedénél járhat: gyö- 
nyörű tájakkal, robbanáseffektusokkal kényez- 
tet, cserébe arcpirító módon kicsi látótávolság- 
gal dolgozik. Sajnos a játék zömében csak a 
képernyőn megjelenő segédletek alapján fog- 
juk tudni, hogy éppen mire/kire is lövünk. 
Egyéb gondok amúgy nem merülhetnek fel 


Az Ace Combat persze jobb, de ha az a stílus 
fekszik, ennek is adj egy esélyt 
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külsőségek terén, a különböző zörejek dögö- 
sek, a gépek hangja is megüti még az általam 
igen csak magasra tett mércét is, egy szó, mint 
száz, a körülményekhez képest a játék nehe- 
zen lehetne korrektebbül kinéző, mint most. Jó, 
az Ace Combat-ok szebbek, de hát a Namco 
azért nagyon ért ehhez... 


És akkor lássuk: ha az elején az árkád változat 
mellett döntünk, nem lesz problémánk a gé- 
pünk finom beállításaival: megragadhatjuk a já- 
tékban fellelhető vadászrepülők valamelyikét, 
és már rombolhatunk is Amerikán keresztül a 
Karib-tengeren át egészen a Távol-Keletig. Fel- 
adatunk nem lesz bonyolult: általában vad légi 
csatákat kell vívnunk, miközben megpróbáljuk 
elpusztítani a földön/vízen/levegőben elhelye- 
zett speciális célpontokat. A vad dogfightokat 
dögös rádióadások, és iszonyatosan sokkoló 
adrenalinlökések kísérik, egyetlen hátrányául 
talán azt tudnám felhozni, hogy hamar megun- 
hatóvá válik a dolog, mert kicsit repetitív, nin- 
csenek meglepő fordulatok a missziókban, vá- 
ratlan események: pont azt kell mindig ten- 
nünk, amiért eredetileg felszállunk. 


NEM CSAK PILÓTÁKNAK 

A reális mód egy fokkal már finomabb: itt meg- 
sokszorozódnak a feladataink, le- és felszállás 
álló, illetve mozgó platformokra — éppen csak a 
köztes dolog marad a régi, miszerint repülünk, 
és lövöldözünk ész nélkül. Bár érezni, hogy ki- 
csit megbuherálták a srácok a fizikáját a dolog- 
nak, nem vették a szó szoros értelmében reá- 
lisra a dolgot, innentől fogva pedig maximum 
annyiban segíthet, hogy ha megunnánk az 
eszetlen lövöldözést, így jóval nagyobb energia 
befektetésével érhetünk el a pörgős módban 
már megdöntött eredményekhez. 


Kár volna tovább ragozni: a Heatseeker egy 
kellemes kis játék. Egész látványos, sodró len- 
dületű, és a készítők becsületére váljon, hogy 
ebben az akcióorientált világban megpróbáltak 
azoknak is kedvezni, akik vágynak egy kis rea- 
litásra. Ha az egész köré nem szülnek egy ár- 
kádos, afféle minden robban környezetet, talán 
komolyabban vennénk - ebben az esetben vi- 
szont elveszítené azt a báját, hogy erős adren- 
alinrohamokra készteti az embert. 


AMI JÓ 
Ace Combat mellé egy másik repülős rambózás 


ÉS AMI NEM... 
Jóformán semmi újdonság, hamar unalomba fulladhat 


GRAFIKA Részleteiben elnagyolt, összhatása jó 


HANG 


Az effektek jók, a zene kevésbé 


JÁTSZHATÓSÁG [//// Adrennalinbomba 


ÉLETTARTAM Multi nincs, a lövöldözést meg lehet unni 


ÖSSZEGZÉS: Remek kis repülőgépes 
akciójáték, azonban nem sok különb- 
séget préseltek az árkád és a reális 
játékmódok közé: mind a kettőben 
központi szerepet kap az akció, válto- 
zatos ellenfelek híján pedig könnyen 
megunhatod. De addig igen korrekt 
élmény lesz 


ehet, hogy abszolút aljas dolog úgy 

írni egy játékról, hogy az író egyálta- 

lán nem a célcsoport része, de hát 
egyszerűen nem találtam fogyatékos kisisko- 
lást a környéken, aki átvette volna tőlem ezt a 
terhet, kénytelen leszek én szemétkedni... 


A Dissassembler mindent alkotóememeire 
bont 


ÚJKORI ROBINSON 

Egy klasszikus rajzfilmátiratot kaptunk, azaz 
egyszerű ugrándozós, gyűjtögetős kis, vicces- 
nek szánt programot. Hogy egészen őszinte le- 
gyek, engem közel sem sikerült lenyűgözni, és 
leginkább az maradt meg bennem az átvezető 
filmekből, hogy nem lehet őket elnyomni... Min- 
denesetre arról van szó, hogy apunak van egy 
időgépe, amivel mi állatkodunk, de aztán ellop- 
ják a masinát, így nekünk vissza kell azt szerez- 
ni, hogy említett apu ne verje le rajtunk egy 
nagy paddal a veszteséget. 


Innentől kezdve jön a hányásig ismert platform- 
szakasz, amikor megyünk előre a valamilyen 
köntösbe öltöztetett tök lineáris pályán, megold- 
juk a rém egyszerű feladványokat, küzdünk a 
borzalmasan elbaltázott irányítással, és leverjük 
a ritkán előtörő főellenfeleket. 


GYŰJTÖGETŐ ÉLETMÓD 

Hősünk a játék során ötféle eszközzel felszerel- 
ve fog kóricálni, ebből az egyik egy tulajdon- 
képpen tök értelmetlen szkenner, van egy távol- 
sági fegyverünk, adott egy levitációs ágyú logi- 
kai feladatokhoz, egy kesztyű, amivel a föld alatt 


közlekedhetünk és egy idegesítő minijátékban 
vehetünk részt, illetve a Dissassembler, amivel 
különféle tárgyakat szedhetünk darabokra. A 
kin- csesládákból értelmetlen cuccok vagy terv- 
rajzok ugorhatnak ki, minden más tárgyból pe- 
dig a tervrajzok megvalósításához szükséges 
alkatrészek. 


A harc ajánlott peace-makereseknek, annyira 
izgalommentes. Befogjuk a rosszfiút, belelö- 
vünk kettőt, és kész. Ha repül, a Dissassemb- 
lerrel még előtte lehozzuk a földre. Mi marad 
még? Van három rendkívül idegesítő üveggo- 
lyóban gurulós pálya, na ezek is többször az 
őrjöngésig idegesítettek fel... Emellett kapunk 
egy főmenüből elérhető lövöldözős minijátékot, 
illetve egy sci-fi kidobós-szerűséget — ezeknek 
csak X360-on, az achievement-vadászat miatt 
van joguk arra, hogy megemlítsem őket. 


A látvány már kicsit jobb, mert a karakterek (és 
különösen hősük robotja) nagyon jól vannak 
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animálva. Cserébe minden más valami borzal- 
mas, ráadásul ahogy haladunk előre, úgy lesz 
egyre rondább a játék. Amikor megláttam azt az 
építkezős pályát, hát olyan érzésem támadt, 
mintha a jó öreg Croc tért volna vissza a képer- 
nyőre "97-ből. Jó, persze ez túlzás, de higgyé- 


Med 
tek el, ilyen csúnyát rég nem látott ez a szegény 
X360... Meg ilyen rosszat is, bár a demó alapján 
a Shrek-játék még ennél is gyengébb lesz. Hát 
ez is valami... 


PL EY? 


AMI JÓ 
t, az a robot tényleg jól néz ki 


ÉS AMI NEM... 
Ehhez meg a hely kevés, röviden: minden 


GRAFIKA 11-91 Szokásos rajzfilmátirat-minőség 


HANG UT Ha nem recsegne, "csak" felejthető lennel 


JÁTSZHATÓSÁG [1 Borzalmasan elbaltázott irányítás 


ÉLETTARTAM — [179 Cirka hat-nyolc óra 


ÖSSZEGZÉS: Ocska filmhez ócska áti- 
rat dukál, úgyhogy végülis azt kapjuk, 
amit várhattunk. Csűnyácska, unalmas, 
az irányíthatósága egy borzalom, és 
egy eredeti ötlet sincs benne. Se ki- 
csiknek, se nagyoknak nem való! 
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mikor kiderült, hogy újra mozifilm 

készül a tini mutáns harci teki 

ből, először azt hittem, rosszul hal- 
lok. Gyermekkoromban sokszor néztem a va- 
lódi szereplőkkel leforgatott filmeket, de azóta 
jó pár év eltelt, én balga pedig azt hittem, ez 
azt is jelenti, hogy lecsengett az őrület. Hát 
nem: megérkezett a kizárólag számítógépes 
animációval elkészült filmváltozat, és, már- 
már magától értetődő módon meg is jött mel- 
lé egy játék az Ubisoft kanadai műhelyeiből. 


4 . össze, 6 


ne, kedves olvasók, ne ijedjetek meg, jelen 
esetben itt annyira nincs ok panaszra. A cucc 
grafikája a PS2-es szinthez képest korrektnek 
nevezhető. Persze a modellek elnagyoltak, a 
pályák kicsit maszatosak, és bizony a helyen- 
ként nagy látótávolság miatt a program még 
beszaggatni is hajlandó. Azt el kell ismerni, 
hogy a cucc nem csúnya: ennél többet a 
PS2-ből egy ilyen oldalpályán sunnyogó já- 
tékváltozattal felvértezve nem várhattunk el. Ze- 
nék terén... most mit mondjak? Akár csak a 


A teknőcök ugyan visszatértek, de az elbaltá- 
zott filmadaptációk átkát ők sem törték met 


A MUTÁNSOK MÁR A SPÁJZBAN 
VANNAK 

Természetesen optimista voltam a dologgal 
kapcsolatban, hiszen az a brigád kezdte el a 
játékszoftvert, akik többek között a Prince of 
Persia játékokon is dolgoztak — okoltam is ma- 
gam a pozitív világkép miatt a játék negyedétől 
kezdve. De először is lássuk a technikai részle- 
teket, amelyek mindig a vesszőparipáim — de 
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szinkronhangok (meg, átgondolva, végül is 
minden más is), a TMNT nagyon gyerekes, mi- 
után azonban lurkóként én magam is rajong- 
tam a zöld teknőcök kalandjaiért, ezt nem hát- 
ránynak, inkább élménynek éltem meg. Az irá- 
nyítás, és a kamerakezelés azonban egy olyan 
sarkalatos pont, ami még a témához tartozik, 
és amely mellett nem lehet szótlanul elsétálni. 
Nem tudom, volt-e valaki a francia kiadónál, aki 


megpróbált huzamosabb ideig játszani a prog- 
rammal, és úgy érezte, neki ez tökéletesen 
kézre esik, de az biztos, hogy ki kellene rúgni. 
A kontroll valahogy nem áll össze - bár érzé- 


sem szerint ez összefügg a végtelenül buta ka- 
merakezeléssel -, az ügyességi részeknél ezt 
még kevésbé érezni, a harcoknál azonban haj- 
lamos hagyni a program, hogy kisétáljunk a 
képernyőről, és ilyenkor csak egy-egy jól irái 
zott kombó segítségével térhetünk vissza. 


12 Fogadjunk a rosszfiú nem is sejtette, hogy ez 
következik 


A MUTÁNS PERZSIAI HERCEGEK 
KALANDJAI 

Ha már így átverekedtük magunkat a technikai 
részleteken, akár szóba is hozhatjuk az egyebe- 
ket, amelyek kísérteties hasonlóságot mutatnak 
a Prince of Persia játékokkal. A cucc hetven 
százaléka egy meglehetősen jó ütemben ada- 
golt ügyességi játék, a maradék harminc pedig 
egy végletekig leegyszerűsí- 
tett, buta, ám látványos aré- 
naharcok sorozata. Már is ki- 
fejtem: míg menet közben 
bárhová is keveredünk ka- 
landjaink során, iszonyato- 
san jól összerakott és han- 
gulatos platformrészekbe bo- 
tolhatunk. Ezekről nem na- 
gyon lehet mit mondani: al- 
kalmazva teknőceink külön- 
böző képességeit és a józan 
paraszti eszünket háztetőkről 
háztetőkre vetődve haladunk 
előre, miközben igyekszünk 
azon, hogy a már említett 
nyítás miatt nehogy véletle- 
nül félrenyomjunk valamit, 


A FILM 


eseményei után 
az új rész. Zúzó 


Donatello és 


őrségbe állt be. 


amit négy bátor 


Az utolsó Tini Nindzsa film 
után a csapat szétvált, 
Leonardo tréningezni, 


Michelangelo dolgozni, 
míg Raphael az éjszakai 


gonosz harcos, Max 
Winter, 3000 év után újra a 


világot hajtaná uralma alá, 


nem hagyhat szó nélkül... 


zz A háttérben álló katona a legbölcsebb: ő csak 
dirigál, míg társai tesznek is valamit 
mert utána jön a hejehuja. Nagy retorzióra 
mondjuk ne számítsunk, de egy-egy jobb osz- 
tályzatot (amelyet a pályák végén kapunk) igen 
csak leronthat egy folyamatosan elszúrt ug- 
rabugrálás, így pedig megfosztjuk ma- 
gunkat a játékba ültetett igen csak 
szaftos extráktól. Kreativitásból 
szokás szerint nincs hiány: a fa- 
lon futáson keresztül a nunc- 
sakus-helikopteres figuráig min- 
denben lehet részünk, ami szem- 
nek s szájnak ingere, csak győz- 
zük bírni idegekkel 
-— ugyanis kettő, álta- 
lában ötletes ügyességi 
részt egy harci jelenet választ el 
egymástól. Ezekre érdemes ki- 
térni, mert annak az Ubisoftnak, 
aki összehozta a Prince of 
Persia zseniális csatáit, itt igen 
csak sikerült mellényúlnia. 


Szóval, amint elérkezünk egy 

bunyóhoz, a képernyőre kiíró- 
dik, hogy harc, majd pedig rá- 
döbbenhetünk, hogy a szoká- 


játszódik 
legyőzése 


arénába kerültünk. Ne aggódja- 


Am egy dolás nem rossz, a kivitelezés 


hősünk 


sos nyílt játéktér helyett egyfajta 


tok, alapjában véve ez az elgon- 


LEGEDLET dee 


már annál inkább nevezhető butuskának, 
köszönhetően a szörnyű kamerakezelésnek. 
Ezen természetesen még át tudnánk lépni, azon 
azonban már kevésbé, hogy hibák ide, tekni 
cök oda, bizony-bizony a vad hentelés körülbe- 
lül a negyedik alkalommal dögunalomba 
fullad, hogy azután ott időzzön el, 
ha lehet így fogalmazni, akkor 
az idők végezetéig. Főhőseink 
ugyan tudnak kombinációkat 
(sőt, bullett time-ba is lép- 
hetnek, még erősebb pofo- 
nokat osztogatva), ráadásul 
képesek összefogni, hogy 
elpusztítsanak mindent, ami a 
közelben van, nagyjából itt ki is 
merülnek a lehetőségeink, Nyom- 
kodjuk az általam csak randompofon- 
nak becézett gombot, időnként belépünk lassí- 
tott felvételbe, onnan meg esetleg hívjuk a cim- 
borákat is, és nagyjából ennyi. 


Talán kicsit kiemelkedő grafika és szinkron, jó- 
pofa ügyességi részek kontra idegesítő és önis- 
métlő harci jelenetek; remek zene és hangulat 
vs. bugyuta kamerakezelés: röviden így lehetne 
összefoglalni a TMNT játékváltozatát, már ami a 
PS2-t illeti. X360-on sem sokkal jobb a helyzet — 
persze kicsit szebb, kicsit fürgébb, de lényegé- 
ben pont ugyanezt tudja. A jót esetünkben el- 
nyomják a rosszak, és bizony a rosszakat pedig 
néha-néha feledtetik a jók. 


Jó ügyességi részek 


ÉS AMI NEM... 
Elszúrt harcokkal 


GRAFIKA A technikai keretek között jól néz ki 


HANG 1131 Korrekt szinkron, korrekt muzsikák 


ÖSSZEGZÉS: A borzalmas PSP-s 
változat után kész felüdülés volt, 
pedig alapvetően nem egy hihetet- 
len jó játék - rengeteg hibája van, 
ám mindezek ellenére kellemes 
hangulattal, és izgalmas kihívások- 
kal érkezik, ráadásul nem is véres. 
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Sony Online a Champions of 
Norrath-tal egyszer nagyot durran- 
tott, azóta viszont csak ismétlik 
magukat egyre gyengébb minőségben. Elő- 
ször csak PS2-n, aztán PSP-n, és most már 
PS3-on is újra és újra kiadják ugyanazt a ka- 
szabolós, tápolós játékot, csak éppen kicsit 
más körítésben. És ami a legmeglepőbb, a 
PS3-as változat közel sem a legjobb... 


A bajok a játékkal már az indításnál kezdődtek, 
amikor is feltűnik, hogy összesen csak három 
különböző karaktert indíthatunk. Harcost, ké- 
met (árnyékban bújkáló, duplakéses fickó) és 
varázslót. Tovább haladva s az első órák eltöl- 
tése után realizálódik bennünk a tudat, hogy 
bizony minden ez a játék csak nem méltó arra, 
hogy a hármas PlayStation-ön tisztelegjen. Egy 
RPG-nek fontos eleme kell, hogy legyen egy 
valamennyire izgalmas történet, hiszen más- 
képp nehezen élhetjük bele magunkat hőseink 
életébe. Ezúttal pedig még a szokásosnál is la- 
posabb, klisékkel teletűzdelt, végtelenül elcsé- 
pelt legendával állunk szemben. A harcok me- 
nete a másik , örömforrás", mely végtelenül 
repetitív, s csak néha színesítik fejtörők az utun- 
kat. 


Pár tucat ilyen varázslóval egész Paksot 
helyettesíteni lehetne 
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Untold Legends: 


AZ ÁTLAGOSNÁL IS ÁTLAGOSABB 


ONLINE ÖRÖMÖK 

Az egyetlen pozitív része a játéknak a netes mó- 
ka, ahol négyen is kalandozhatunk együtt. 
Játszhatunk egyedül vagy barátunkkal vállvetve, 
vagy, ha épp ilyen nincs a közelünkben, a neten 
is vadászhatunk magunknak lelkes kalandoro- 
kat. A rendszer remekül lett kitalálva, ugyanis 
egyjátékos módban indított játékba is bármikor 
beszállhat bárki, illetve mi is kiszállhatunk, s az 
utoljára elmentett helyszínről folytathatjuk ké- 
sőbb, tehát nem kell mindig újrakezdenünk a 
kalandot, ha nem egyedül szeretnénk játszani. 


KORSZAKALKOTÓ LÁTVÁNY? 

Sajnos, azt kell mondjam, hogy technikailag 
sem egy nagy durranás az Untold Legends. A 
játék szinte teljes mértékben megegyező grafi- 
kai színvonalat képvisel, mint a 2-es masinán 
tették ezt a fejlesztők hasonló játékai. Ami ott 
teljesen megfelelő volt, sőt, néha kifejezetten 
gyönyörű, az itt sajnos már édeskevésnek bizo- 
nyul. A játék egészéről ordít, hogy ugyanazt a 
motort használja, mint említett rokonai, csak 
egy picit lett feljebb piszkálva, hogy a nagy fel- 
bontású tévéken is valamennyire emészthető 
képet alkosson. Mindehhez társul, hogy helyen- 
ként hajlamos belassulni, s a töltési idők is elég 
hosszasak, ráadásul sok tereptárgy és ellenfél 
(! a semmiből villan be a képernyőre. 


Az internetes játék lehetősége, s annak jó ki- 
vitelezése sem menti meg a programot mé- 
lyen gyökeredző problémáitól, amiket több 
ráfordítással ki lehetett volna küszöbölni. Ami 
PS2-n és PSP-n még úgy ahogy megfelel, 
sajnos PS3-on, 2007-ben már nem üti meg a 
mércét. Jobban tették volna az alkotók, ha ez 
a legenda inkább elmondatlan marad. Csak 
az igazán megszállott kaszabolós akció RPG- 
rajongóknak ajánlott, nekik is erős fenntartá- 
sokkal. 


e zYVY 


AMI JÓ 
Online koperatív játék 


ÉS AMI NEM... 
Gyengécske port, átlagos minden porcikájában 


GRAFIKA 05 
HANG 05 
JÁTSZHATÓSÁG 17 
ÉLETTARTAM [13 


Ez nem PS3 színvonal 

Mint maga a játék, szürke és egyhangú 
Mész és ölsz, mész és ölsz... 

a. Míg egyhamar meg nem unod 


ÖSSZEGZÉS: Hiába a sok negatív 
külföldi ki , az európai változat PP 

se lett semmivel sem jobb. Az 

online játék lehetősége viszont 

örvendetes, - kérdés: jon akad 

olyan játékostárs, aki ezzel üti el tk 
szabadidejét valami jobb § SEC 
szórakozás helyett. a "o ! 


ESZELŐS TEMPÓ, ISMERŐS TÁJAK 


I jó öreg Ridge Racer-sorozat az első 

A PS óta gyakorlatilag kötelező indító- 

címnek számít, ám érzésem szerint a 

két PS1-es epizódnak (az RR és az RR Revolu- 
tion) nyomába nem tud érni a sorozat azóta 
sem. No, de, most nem ebbéli, talán öreguras 
nosztalgiázásomról fog szólni a cikk, hanem 
az immár hetedszerre eljövő folytatásról. 


RIDGE RACER 6.5? 
Jószerivel ezt a nevet is adhatták volna ennek, 
mert tartalmilag nem sokkal hoz többet az új 


rész, mint az egy évvel ezelőtti X360-as inkar- 
náció. A világtérkép egy kicsit átszabásra ke- 
rült, új helyszínünk a Ridge Nation. Var" közel 
40 autónk, megannyi gyártónk, akik kegyeibe 
kell férkőznünk, ha sok pénzt akarunk keresni, 
hogy aztán a kapott gépeket végtelen módon 
variálhassuk (oké, ,csak" pár százezer variá- 
ció létezik) a különféle alkatrészekkel, teljesít- 
ményfokozókkal, tehát a tuning végül elérte a 
RR-t is. A pályák terén nem érkezik számotte- 
vő újdonság, ugyanis a 22 helyszín mindegyi- 
ke szerepelt már az előző részek valamelyik- 
ében, ami csupán csak azért nem ordas hiba, 
mert a PS tulajok egy részüket nem ismerhe- 
tik, lévén azok az X360-exkluzív hatos epizód- 
ból vannak. A játék immár sajátos vonása, a 
driftelés itt is helyet kapott, ami nélkül már az 
első versenyeken se leszünk képesek boldo- 
gulni. A csúsztatás amúgy valamivel techniká- 
sabb lett, most már sokkal jobban rá kell érez- 
ni az ellenkormányzás elégséges mértékére, 
ha gyorsan akarunk túlesni a kanyarokon. Az 
sem újdonság, hogy a Halálos Iramban-fil- 
mek hatására a nitrót a játékipar is felfedezte, 


Bet 1 


"1INAMCO BANDAL 

NAMCO BANDAI 

j 2 JÁTÉKOS 
TM JÁTÉKOS 


elérhetőségük itt driftelés-függő, használatuk 
elengedhetetlen, ha nyerni akarunk. Újításként 
a szélárnyék is szolgálatba állt, aminek hála 
egy kisebb hiba után nem szükségszerű hos- 
szú ideig csigatempóban sínylődnünk a többi- 
ek mögött. 


EGYEBEK 

A PS Networknek köszönhetően immár inter- 
neten is játszatunk, akár a karrier módban felci- 
comázott saját autóinkkal is. Hálón a hagyomá- 
nyos szimpla versenyeken felül lehetőségünk 
van csapatként is játszani, valamint a ranglistá- 
kat ostromolni az időfutamok alatt. A zenék még 
mindig a pörgős techno irányt képviselik — ami 
számomra mindig is az RR-ek egy kedvelt 
vonása volt. Grafikailag hiába az egy év előny, 
nem sokkal szebb a játék, mint legfőbb riváli- 
sán, ám így is kifejezettem jól mutat, tehát aki 
eddig is szerette a Ridge Racer-t, az most sem 
fog csalódni a kedvencében. 


4 e aY? 


AMI JÓ 
Szép, gyors, Ridge Racer 


ÉS AMI NEM... 
Kevés újítás, nem igazi folytatás 


GRAFIKA Szép, szép, de többet akarunk 
HANG Nagyszerű, tipikus RR-es gépzene 
JÁTSZHATÓSÁG Megvan-a maga szépsége 


ÉLETTARTAM Ahogy a maga vonzereje is 


ÖSSZEGZÉS: A kötelező Ridge 
Racer egy új gép megjelenésekor. 
Hangulatosnak hangulatos, szép- 
nek szép, a netes lehetőség örven- 
detes, viszont csak akkor szolgál 
igazán jól, ha a Ridge Racer 6 
kimaradt az életedből. 


Su zaY 2007IMÁJUS - 61 


PLEYSTHEHTIOHE 


e. avt 
PlayStation.e 


írta: Flatline 


Shining Force sorozat hosszú- 

hosszú évek alatt fejlődött végül az- 

zá, ami végül teljesen eltér attól, 
amit az első részek nyújtottak a játékosok 
számára. Már régen nem arról van szó, hogy 
körökre osztott stratégia felett hümmög az 
ember minden egyes démon megölése előtt, 
hogy vajh ez vagy az-e a megfelelő lépés, ha- 
nem sokkal inkább az akció és gombnyomo- 
gatás irányba terelték a fejlesztők a stílust. 


CSILLOGÁS? 
A történet még mindig ugyanaz, mint a korábbi 
részekben, azaz van két fantasy ország, akik 
háborúznak egymással, de annyira bénán tol- 
ják a dolgot, hogy hiába tart sok-sok éve a 
harc, egyik fél sem jut közelebb a céljához, a 
lakosság pedig értelemszerűen nem túl boldog 
a folyamatos parák miatt. Ebben a világban 
kapja meg lehetőséget a játékos, hogy Toma 
és Cyrille tinihősök bőrébe bújva jobbá próbál- 
A csaták nem mindig áttekinthetőek, de 
mindig könnyűek 
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ja tenni a holnapot. Akad két társuk is, egy elf 
íjász és egy lovag, akik szintén hasznosnak bi- 
zonyulnak majd. Míg a trónörökös Toma azon 
gondolkodik, hogy a Shining Force nevű kard 
segítségével hogyan tudja majd újra kibékíteni 
a két szembenálló felet, addig Cyrille is hason- 
ló vágyat rejteget szíve mélyén, jobb jövőt al- 
kotni a jelenleg közelgő igen sötétnél. 


A játék ezúttal egy központi bázisra, a Geo 
Fortressre összpontosít, ami tulajdonképpen a 
bázisa lesz minden ténykedéseknek, itt lehet ké- 
pezni a gyengébb karaktereket, időről időre pe- 
dig lebonyolítani egy-egy harcot, hiszen sajnos 
néha véletlenszerűen visszaugrik ide a játék, 
hogy ismét és ismét megvédjük birtokunkat, ami 
meglehetősen idegesítő már a negyedik eset 
után, mindössze négy óra játékon belül. 


KÜZDELEM 

A harcrendszer tulajdonképpen semmi másból 
sem áll, mint abból, hogy nyomogatjuk az X 
gombot, és megpróbáljuk átvészelni a képer- 


nyőre beözönlő temérdek ellenfelet, majdnem 
minden esetben szimplán péppé préselve sze- 
rencsétlen kontrollert, és ennek folyománya- 
ként a szörnyeket. Hiába a két irányítható ka- 
rakter, a speciális mozdulataik és varázslataik 
nem sokat érnek, a legbiztosabb az, ha Toma 
farzsebébe gyorsan becsempészünk egy erő- 
sebb kétkezes kardot, amivel aztán majd jól 
megmondja a véleményét minden kedves 
szembejövőnek. A fejlődés nem hoz sok újdon- 
ságot, ART táblákkal szerezhetünk új 
képességeket, a fegyvereket pedig mythril 
gyűjtögetésével lehet erősíteni. 


A történeten át lehet rohanni olyan 12-15 óra 
alatt, persze azok, akik mélyebben is szeretné- 
nek belemászni, lehetőséget kapnak rá, hogy 
végigolvassanak minden egyes sztorikiegészítő 
elemet, de nincs túl sok szükség rá, a játék 
egyszerűen egy ,mész-és-ölsz" stílusú alkotás, 
abban viszont egész szórakoztató, ha nem kell 
másfél óránál többet játszani vele alkalmanként. 


S. avi 
AMI JÓ 
Iszonyatos mennyiségű ellenfél mozog a játéktéren 
ÉS AMI NEM... 
Be is lassul emiatt rendesen a játék 
GRAFIKA Nem az erőssége, de stílusos 
HANG A Az ilyenkor szokásos dallamvilág 
JÁTSZHATÓSÁG Történetbe ágyazott gombsorozás 
ÉLETTARTAM Maximum 15 óra, nem több. 


ÖSSZEGZÉS: Ha a szinkronhangok 
nem lennének borzalmasan japáno- 
sak és kicsit jobban kellene takti- 
kázni a harcokban, egész finom da- 
rab lehetett volna a Shining Force 


EXA-ból. Így viszont.. 


ARSÁG 


KERESD 
JÁTÉKMAGAZINJÁTI 


BELREYSTHTIOI a 


SEGA 
SEGA AM2 


2 JÁTÉKOS 


írta: Kkoenma 


HARCOSOK KLUBJA 


4 év.... Pontosan 
1 ennyi idő telt el a 
világ első három- 
dimenziós verekedős já- 
tékának, a Virtua 
Fighternek a megjelené- 
se óta, mely azóta soro- 
zattá nőtte ki magát az 
évek folyamán. Emlék- 
szem a Wizards neve- 
zetű játékbarlangra, 
ahol akkoriban a Super 
Street Fighter és Killer 
Instinct, valamint a 
Mortal Kombat soroza- 
tok aktuális darabjai 
voltak az etalon játé- 
kok, a maguk rajzolt 


atát 
sasottó 
aanomznsazzesetertettő 


vagy digitalizált kétdimenziós megjelenítésé- 
vel. Egy nap viszont megjelent egy hatalmas 
képernyőjű automata, szép, , beülős" kialakí- 
tással. Az oldalán hatalmas felirat volt olvas- 
ható: VIRTUA FIGHTER! Önmagában, így el- 
sőre nem lett volna olyan nagy durranás, de 
a monitorra pillantva, egy akkoriban megle- 
pő látvány tárult elénk: pár poligonból álló, 
textúra nélküli, de háromdimenziós karakte- 
rek püfölték egymást döbbenetes hatást 
keltve! A kamerakezelés is teljesen újszerű 
volt, ugyanis az szabadon mozgott a játékté- 
ren, pontosan követve ezzel az eseménye- 
ket, néha akár a karakter mögül is. A sze- 
replők, valamint a mozgások listájának szá- 
ma közel sem volt olyan tág, és annyira ki- 
dolgozott, mint a rivális verekedős játékok- 
ban, de az egész sokkal realisztikusabban 


AVF5 legnagyobb hibája, hogy nincs benne on- 
line küzdelemre lehetőség! 


ztösa As 


köMth az A ÉV Vele ozvszl 


optimusuk él 
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TT 
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2 Bár a karakterszerkesztő most nem sikerült jól, [TELNE 10 Bár 

— pikkelyes Darth Vadert így is csinálhatunk TAL ANAIMII fil MI MI 
hatott, mint addig bármi. Azóta hazánkban, eza sás 

m mint azt tudjuk, a játéktermi korszak sajnos 
majdhogynem elhalt, de a sorozat fennma- 
radt, és átvándorolt az otthoni konzolokra. A 
legfrissebb rész az ötödik a sorban. Lássuk 
érte-e csorba a folytatást, megreformálták-ea tának, de nem is érnénk be kevesebbel! 
sorozatot, vagy a , bevált formulán ne változ-  — Kezdjük talán a pazar látvánnyal, hiszen im- 


tass" felfogásban alkották-e meg... máron 720p-s felbontásban gyönyörködhe- 


tünk a végtelenül részletes karakterekben 
NOSZTALGIABUNYÓ? és helyszínekben. Azokból pedig van bő- 
A játék PlayStation 3 exkluzívként indult, majd, ven, s a változatosságukra sem lehet 


panasz. A játék tűéles képet 
ad, s fantasztikus 
színkavalkádot varázsol — § 
elénk. Sze- 
rencsére ez 
a rész, a ne- 
gyedik részben 
visszahozott 
alapokra épít, 
és elveti a 
Dreamcastra megjelent 
VF 3tb túlbonyolított irányítás- 
rendszerét, ami nem igazán kedve- 
zett a játék élvezhetőségének. . Mint 
mindig, most is összesen csak három 
gombbal kell operálnunk, azaz megmaradt 


mint megannyi jelenlegi fejlesztés, ez is 
multiplatform címmé avanzsálódott: 
nyáron érkezik az Xbox 360-as 
verzió. Amúgy a játék tökéletes 
átirata a tavaly nyáron megje- 

lent eredeti játéktermi automa- 


az ütés-rúgás-védekezés 
szentháromság. 


Itt található az első párhuzam, 
amit a megelőző részben is 
megismerhettünk, azaz hogy 
megjelent a kibúvás lehetősé- 
ge, amit most szintén a véde- 
kezés gombhoz csatoltak. Ter- 
mészetesen a fogásból kibú- 
jás, itt is ellentámadásként 
folytatható, ami akaratlanul is, 
de a másik (DoA) széria ha- 
gyatéka. Szerencsére megma- 
radt a kiváló reflexekből eredő, 
gyors felkelés lehetősége is, 
ami ismerve a sorozatot, me- 
nekvést kínál attól, hogy a föl- 
dön fekve gyalázzák az em- 
bert kipurcanásig. Viszont 
ezek tökéletes kivitelezéséhez 
sajnos a Sixaxis irányító nem 
a tökéletes partner, aki a maxi- 
mumra törekszik, annak javal- 
lott egy elég borsos áron szórt 
Arcade Stick beszerzése. 


Az arénák, küzdőterek ugyan- 
csak négyszögletűek, ahogy 
ez már megszokott. Ezek né- 


KOU-KEN 


Eileen kínai származású, 

aki már kiskorában el- 

vesztette szüleit egy tra- 
gikus baleset következménye- 
ként. Utána nagyapja által ne- 
velkedett, aki elismert kou-ken 
mester, azaz a majom stílusú 
kung-fu gyakorlója. A tornára 
példaképe Pai miatt nevez be, 
akit még fiatalabb korában lá- 
tott egy harci bemutatón, és ez 
teljesen lenyűgözte. Ezért mi 
denképpen szeretne megmér- 
kőzni vele a nagy viadalon. 
Kezdő játékosoknak ideális vá- 
lasztás lehet viszonylag köni; 
nyen elsajátítható mozdulatai- 
nak köszönhetően. 


mindig figyelő gép ellen. A 
pályákkal kapcsolatban 
meg kell jegyeznem, hogy 
picit haragszom az AM2 
fejlesztőire, ugyanis a leg- 
több küzdőtér a negyedik 
részből lett átrakva. Job- 
ban örültem volna jóval 
több új arénának, helyszín- 
nek. Az újak közül; picit ke- 
serű szájízzel vettem tudo- 
másul, hogy például Lion 
Rafael opera báltermes 
helyszíne kísértetiesen ha- 
sonlít a DOA sorozatból az 
ugyancsak francia szárma- 
zású leánykának, 
Helenának a küzdőteréhez. 
Nekem picit lopásnak tűnik 
a dolog, viszont a másik 
oldalról közelítve meg, 
azonban elismerem, hogy 
nagyszerű művészi érzék- 
kel csinosították a meglé- 
vőket is tovább, s alkották 
meg az újakat. 


da 


32 Nem szép dolog fejberúgni egy pizsamás 
embert, de hát az aranyéremért mindent 
SOKAN VAGYUNK, PONT ELEGEN 
A mostani szereplőgárda (melyben az összes 
eddigi szereplő tiszteletét teszi) 17 tagot szám- 
lál, s a legutóbbi VF4: Evolution óta két újabb 
taggal bővült. Név szerint El Blaze, a mexikói 
pankrátor és Eileen, a kínai kou-ken harcos 
személyében. A Virtua Fighter sorozat soha- 
sem a történet vezetéséről és a kibogozatlan 
szálakról szólt, így a karakterek háttértörténete- 
inél sem kell egetverő dolgokra gondolni. Eb- 
ből kifolyólag, a két új sztár sem rendelkezik 
nyakatekert múlttal, ami a jellemábrázolást ille- 
ti, tudásukról pedig külön olvashattok. 


A legnagyobb fejlődés a játékban a grafika te- 
kintetében figyelhető meg - persze ez el is vár- 
ható, hiszen egy generációváltás azért volt köz- 
ben. A már említett 720p felbontás PS3-on ugye 
adott, de e mellett is remek látványt nyújt he- 
lyenként a VF5. A pályák változatos fényviszo- 
nyokkal lettek felruházva, de persze az igazi 

, Sztár" a szereplők animációja. Mindenki a saját 
küzdőstílusának megfelelő pózokban , pihen", 
és támadások közben is a megfelelő ütéseket 
és rúgásokat láthatjuk. Én ugyan nem vagyok 
profi az ensei-ken stílusban, de komolyan, Pai 
Chan mozgásának tanulmányozásából eskü- 
szöm, alapfokon meg lehetne tanulni! Hangok 
tekintetében minden maradt a régi jól bevált sé- 
ma szerint, gyakorlatilag ugyanazokat a hangef- 
fektusokat használja, mint a negyedik rész. 


22 Eza testhelyzet és a talaj bizarr félreértésekre 
adhat okot... 


melyikét fal vagy kerítés veszi körül, s ezek a 
megfelelő ütközés esetén törhetőek, biztosítva 
ezzel a ringből kiesés lehetőségét, s evvel az 
aktuális menet azonnali végét. Ez a , pályaelha- 
gyásos" győzelem a sorozat védjegyévé vált, 
és most is taktikusan használható az erre nem 


22 A hölgyek még mindig szépek, az urak pedig 
férfiasak 
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HIÁNYOSSÁGOK 
Eddig minden szép és jó 
az új Virtua játékkal kap- 
csolatban, sajnos viszont 
nincsen játék hibák nél- 
kül. Az első s a legfonto- 
sabb az internetes viada- 
lok lehetőségének teljes 
hanyagolása, melynek a 
készítők szerint technikai 
akadályai voltak, amit 
nem vonok kétségbe, vi- 
szont akkor nem értem, 
hogy a DoA4-nél hogyan 
sikerült mégiscsak meg- 
oldani ezt... Az is zavaró, 
hogy semmilyen új játék- 
módot nem adtak az új 
részhez. Ugyanazokat ta- 
lálhatjuk meg benne, mint 
a negyedik részben, csak 
itt-ott kicsit kibővítve. 
Klasszikus bajnokság, il- 
letve egymás elleni mó- 
dok, a gyakorló (Aréna) 
és a guest mód, amiben 
egy térképen kell kivá- 
lasztanunk mely játékte- 
remben szeretnénk meg- 
küzdeni az ott fellelhető 
gépi ellenfelekkel. Nehéz- 
ségüket rangsorolás sze- 
rint osztja be a program, 
így mindenki kiválaszthat- 
ja a maga szintjéhez leg- 
közelebb állót. Az egye- 
düli, szerintem kissé fe- 


NACHO-LIBRE 


A mexikói származású El 


KT Blaze a villám gyoi 
nacho-libre (mexikói 


pankráció) stílus mestere. 
Meghívást a J6-tól (ők szerve- 


zik az 5. tornát) a viadalra azok 


után kapott, hogy lenyűgözte 


őket a teljesítménye, miszerint 


sorra nyerte a küzdelmeket a 
könnyűsúlyú kategóriákban. 


Azért nevezett végül, mert látva 


Wolfot ahogyan tarol a nehéz- 
súlyú viadalokon, ség lett 
úrrá rajta, s most mindenkép- 
pen le akarja őt győzni, hogy 
bebizonyítsa magának és a vi- 
lágnak, hogy ő a legjobb. 


a 
ze 
7 44 SAME 
égy ön 

i sssöz- 


22 Vidám ősi szokás az olajozott 
férfiak emelgetése 


lesleges újítás a VF-tv, amiben 
nézhetjük ahogy a gép két játé- 
kost saját maga ellen ereszt 
össze, beleszólásunk nem na- 
gyon van. Értetlenül állok az- 
előtt, hogy a VF4-et 

roppant népszerű- 
vé tevő saját 
egyéni karakte- 
rek megalko- 
tásának a le- 
hetőségét 
csúnyán meg- 
vágták. Noha 

itt is lehet saját, 
nehezen megszer- 
zett ruhákkal s kellé- 

kekkel felaggatott karaktereket 
kreálni, ezeket viszont nem tud- 
juk más gépére átvinni, s ott 
megmérettetni barátunk kedven- 
cével. Csak a saját magunk szó- 
rakoztatására való immáron ez a 
funkció, ami ismét egy fájó 

pont, nem tudom, miért nem le- 


gi ; 


1) 


44) 


Végezetül elmondható, hogy egy jól 
átgondolt, ám merész újításoktól mentes, a kor 
követelményeinek megfelelő VF játékot kaptunk, 
viszont az online játék hiánya, ami jelentősen 
megdobná a szavatosságát, fájó pont. A soro- 
zat kedvelőinek a gyűjteményükben a helye, 
akik viszont eddig más verekedős stuffot prefe- 
ráltak, s esetleg valami újra vágynak, minden- 
képpen tegyenek vele egy próbát beszerzés 


hetett ezt benne hagyni. előtt. 
út mm 
A 27 e aVY? 
AMI JÓ 
Jól hozza a játéktermi verzió szintjét 
ÉS AMI NEM... 
[d Kurta karaktergenerálás, hiányzó online mód 


GRAFIKA jangulatos jak lenni kell 
HANG Korrekt, hiteles hangok, szép zenék 


JÁTSZHATÓSÁG Igazi Virtua Fighter stílus 


ÉLETTARTAM Jól el lehet vele szórakozni 


ÖSSZEGZÉS: A Virtua Fighter 
sorozat legújabb része hozza a tőle 
elvárható szintet: sokkalta szebb 
grafika, a hacrendszert tovább csi- 
szolták, minden eddigi szereplőt 
beleraktak. Kár, hogy pár extra 
játékmódra már nem. futotta a 
készítők erejéből... 
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SEGA 
SUMO DIGITAL 
4 JÁTÉKOS 
NINCS 


: RBaly 


írta: 


rdekes egy játék ez a Virtua Tennis. 

No véletlenül sem azért, mert valami 

félresikerült, ízetlen tréfa lenne az 
egész, hanem épp ellenkezőleg: az utóbbi két 
rész a maga nemében páratlan volt az amúgy 
igencsak hézagos teniszjátékok között, ám a 
Sega soha nem esett abba a hibába, hogy 
szikrázó dollárjelek hatására minden évben a 
nyakunkba varrjon egy folytatást. Kvázi kon- 
zolgenerációnként kapunk egy szeletet belőle, 
amit szerencsére a PS3 európai indulására 
lőttek be, segítve a jelenleg nagy hiánybeteg- 
séggel küzdő kínálatot, s egyszersmind erő- 
sítve a X360 portfolióját is. 


A KEVESEBB TÖBB 

Egy folytatás sok kérdést vet fel fejlesztői és já- 
tékos oldalról egyaránt. A játék felett bábásko- 
dók érthetően nem akarnak rosszul aludni a rá- 
juk zúduló kritikák miatt, mind inkább szíveseb- 
ben díszítenék fel a dobozukat megannyi elis- 
merő plecsnivel és így tovább. Mi, a végfel- 
használók egy sikeres előd után - bár többször 


22 Hajól célzunk, a háló mellett ülő fickót is kiüt- 
hetjük 

megfogalmazni se tudjuk, mit -, de sokkalta 
többet várunk, hogy különösebb útmutató nél- 
kül lenyűgözzenek minket az új produktummal 
is. A Segánál a radikális változtatások helyett 
azt tökéletesítették tovább, ami már alapjaiban 
is nagyszerű volt, s a végeredmény ismét egy 
remek, az én szememben a Top Spint elsöprő 
alkotás lett. Nem úgy, mint a FIFA 07 után az 
UEFA 2007 játszhatóságát megbolygató EA, 
ahol az újító szándék sajnos visszafelé sült el. 


zs seket 

A finomítás jegyében ismét a telitalálattal felérő 
karriermód viszi a hátán az egész játékot. Túl 
sok újítás ezt a szekciót se érte, de vegyük át a 
VT-ben járatlanok kedvéért, mitől olyan jó ez 
nekünk. A célunk az, hogy egy általunk gene- 
rált játékost kell a világranglista 300. helyéről a 
virtuális teniszparadicsom csúcsára reptetnünk, 
lemeszelve az összes valós sztárt. Mindenek- 
előtt egy átfogó játékoskreálási rész vár ránk, 
ahol aztán kedvünkre legyárthatjuk akár a jövő 
legtorzabb bajnokát is. Ennél a résznél a flan- 
coláshoz szükséges eszközök számát egy ki- 


Minijátékok 


Összesen 12 minijáték tábla található a játékban, 
melyek azon túl, hogy a fejlődé 
karrierünk alatt, remek ügyességi próbatételek is. 


csit keveselltem, mint ahogy azt is, hogy ilyes- 
miket a későbbiekben se vásárolhatunk, csupán 
amit díjként kapunk, azt választhatjuk ki. 


A teremtés befejeztével a földgömb kerül elénk, 
rajta megannyi ikonnal. Az otthonunk az állás- 
mentésen kívül magától értetődően pihenésre 
szolgál, ami a staminánkat hivatott feltölteni. Ezt 
az állapotjelzőt minden cselekedetünk csökken- 
ti, legyen az gyakorlás, vagy bajnokság. A szuf- 
la annyi jelentőséggel bír csupán, hogy annak 
elfogyása esetén az emberünk sérüléseket sze- 
rez, de csupán felvillanó figyelmeztetés képé- 
ben - ekkor kötelező pihenőre fogni, ami hos- 
szabb idő esetén pár versenyen való indulá- 
sunkba fog kerülni. Meccs közbeni sebesülése- 
ket szerencsére nem szimulál a program. 


GYAKORLAT TESZI... 

Kezdő suhancként, amellett, hogy rögvest a 
mélyvízbe dobnak minket, a képességeink is 
alacsony szinten tanyáznak. Jó sportolóhoz hű- 
en edzeni kell, kitartóan és keményen, viszont 
ez a procedúra a minijátékok beiktatásának hála 
igazán nagyszerűre sikerült, igazi rekordvadá- 
szatokat lehet bennünk végrehajtani (bővebben 
lásd a keretes írást). Képességeink négy fő cso- 
portra vannak osztva, úgy, mint lábmunka, le- 
csapás, szerva és ütés. Minden apró játék az 
egyik ilyen területet fejleszti, ha az aktuális kö- 
vetelményt sikeresen hoztuk, ami magában hor- 
dozza annak az eshetőségét is, hogy valamiben 
romlunk. Az alapvető mozdulatokra, további 
szintugrásokra, s úgy magára az egész játék- 
menetre kitűnő gyakorlati helyszínt biztosít még 
a Tennis Academy, kezdőknek feltétlenül ajánlott 
az intézmény látogatása. 


72 lyen az, amikor a jó öreg Superman ütőt kap 
a kezébe 


ELTETT TEO E TT ÉHBETLEEETEEEHÉTE 


Watch tha worldáa bes! Vetva Tennis 3 players ín competitjafk. 


ONLINE 


A verziók csatáját a VT3 esetében egyértel- 
műen az X360-as változat nyeri, köszönhető- 
en annak, hogy a teljes egyezőségen felül 
online móddal csak az rendelkezik. Itt a szo- 
kásos meccseken akár a saját karaktereink- 
kel is játszhatunk a többiek ellen, akár baj- 
nokságokat is. Dicséretére legyen mondva a 
fejlesztőknek, hogy a játékon belül négy 
profilt is létrehozhatunk, ami idáig nem iga- 
zán volt jellemző a 360-as kínálatra. További 
új funkció még a VT TV-névre hallgató me- 
nüpont, ahol az adott nap legjobb mérkőzé- 
sét nézhetjük vissza, vagy kukkanthatunk 
bele pár zajló összecsapásba hasonlóan, 
mint a PGR3-as Gotham TV esetében. 


A lényeges dolgokról az edzőnk tájékoztat min- 
ket e-mailek formájában, de ez már másodlagos, 
a fő hangsúly a fentieken túl a színtiszta teniszen 
van. Az előrehaladás nem könnyű, a gép folya- 
matosan nehezít, s az a kieszelt taktika, ami az 
elején még könnyedén működött már nem lesz 
hatásos. Egyéni és páros meccsek egyaránt tar- 
kítani fogják az alkotandó életmunkánkat, s a 
megszámlálhatatlan bajnokságnak a végére járni 
már időben se lesz kis feladat. 


A fent taglalt móduszon kívül csak annak tartal- 
mát bonyolíthatjuk le random módon, igaz, ekkor 
kedvünkre válogathatunk a raklapnyi teniszcsillag 
1 közül. Multiban PS3-on egy gépen egyszerre né- 
gyen lehet tornyosulni a tévé előtt, míg interneten 
ugyanezt csak X360-on tehetjük meg (erről is a 
keretes írás felé vigye a tekintetét az olvasó). A 

! játékmenet kellően pörgős, a négy gomb s az 
analóg kar használatába egyáltalán nem nehéz 
beletanulni, hogy pontosan tudjuk helyezni a lab- 
dát, kicsit emiatt talán árkádos is a játékmenet, 
de ez egyáltalán nem zavaró jelenség. 


22 Szerva itt, csere ott, és nagyjából itt ki is merül 
a teniszes szakkifejezések ismerete 


ÉS A KÖTELEZŐ UGRÁS 

Szép, új világunk alapkövetelményeinek megfe- 
lelvén, s a nagy neveknek az új generációra va- 
ló költözése során a VT3 is nagyszerű vizual- 
itásával tűnik ki elsőként a sorból. Mindkét 
nagykonzolon elérhető az 1080p-s Full HD fel- 
bontás, ami egészen megdöbbentően tiszta és 
éles képet produkál, s mindennek a sebesség 
egy pillanatra se látja a kárát. Száz szónál töb- 
bet mond egy kép, a szerteszét heverő kínálat 
alapján bárki meggyőződhet arról, hogy a Virtua 
Tennisnél eddig semmi se járt közelebb a tévé- 
ben látottakhoz megszólalásig hasonlító lát- 
ványvilágban. Nagyszerű pályák, nagyszerű kö- 
zönség, életbeli másuknak teljes egészében 
megfelelő szereplők, pazar. A vizuális koncertet 
számomra csak az alápakolt számok zavarták 
meg, mert a zenék tekintetében nekem abszolú- 
te nem volt nyerő a dolog, csupa tipikusan 
segás midi szösszenet az összes, melyből pár 
szám mondható jónak. Szerencsére kikapcsol- 
hatóak. 


Összegezve az eddig látott-hallott dolgokat, a 
harmadik epizód nem sok mindenben mutat túl 
az elődjén, ám ez a recept itt kivételesen jól mű- 
ködik, s egyáltalán nincs olyan érzése az em- 
bernek, hogy ugyanazt a kosztot kell lenyelnie, 
mint pár évvel ezelőtt. Lehet, hogy az azóta el- 
telt sok időben van a titok nyitja, ám ez jelen 
esetben lényegtelen, a Virtua Tennis 3 egy igen 
szórakoztató sportjáték, akár egyedül, akár az 
átlibbenő haverokkal ülünk le elé. 


2 e a YVYL 


AMI JÓ 
A trón még mindig a Vírtua Tennisé 


I több, mint a második rész 


ÉS AMI NEM. 
Részleteiben nem s 


GRAFIKA u£ Gyönyörű, néhol kissé steril 


HANG UA! A hangok jók, de a zenék. . . 


JÁTSZHATÓSÁG [71 Könnyű és mégis kihívást jelent 


ÉLETTARTAM — (113 Emberfüggő 


ÖSSZEGZÉS: Nagyszerű formában 
tért. vi játékok küzdőterére a 
Virtua Tennis. Nem kavarták túlságo- 
san meg, nem esett a megrögzött vál- 


INDEX: 


tások csapdájába, hanem egysz- 


azt ho; miben eddig is a leg- 
jobb volt. Hangulatos, élvezetes tenisz- Ő . Se 
játékot a nappalikba. 
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Nagú BESE át eéz kötése 


324 Hiába elszánt 
Yoshitsune, a foly- 
tatásban nem alakít (A vi 
olyan nagyot... 


írta: RBaly 


gy gép megjelenésekor 

a kezdőkínálat általá- 

ban sok olyan pro- 
duktumot takar, melynek lét- 
jogosultsága a játékok szám- 
listájának a növelésében ki is merül. A 
Genji második része is efféle jószág, az 
előd az Omniusha- és Dynasty 
Warriors-klónok közül akkoriban se 
tűnt túlságosan ki, bár menthetetle- 
nül rossz se volt. A miérteket nem 
ismerjük, a tény az, hogy mégis 
ez a játék kapta meg a maga 
HD hajtását. A fejlesztők di- —/ 
cséretére legyen mondva, 
hogy a lélegzetelállító va- 
lós idejű fegyverváltás in- 
tézményét is létrehozták, 
ha nem nevettek ezen 
még eleget az emberek. 


hogy az akkor már erősen tápos 
két főhős, Yoshitsune és Benkei a 
második rész elejére újra zöldfülű 
harcossá fogyjon, ahogy az e szeren- 
csétlen jótevőkkel lenni szokott a szabad- 


idejük alatt. A Genji klánt ugyan 
YOSHITSUNE 


leverték sikeresen, de a Heishik 
ez alatt bőszen edzőtermekbe 
jártak, valamint egy szentségte- 
len mágia révén démoni létfor- 
mára tértek át, így új veszélyt 
jelentenek a békére, a rendre 
és tisztaságra. Ez a bajforrás 
némileg nagyobb is, mint az 
előző, így két új harcos is be- 
segít a duónak. A kvartett tag- 


VEGYÜK FEL A FONALAT! 
Az eseményekbe az előző 
rész történései után csöp- 
penünk bele. Azóta mind- 
össze annyi idő telt el, 


sze ZER 


jainak a javára legyen 
mondva, hogy harci stí- 
lusaik eltérnek egymás- 

tól, de, hogy ne legyen 


A Genji új köntösben tért vissza, de a ruha 
alatt sajnos minden a régi... 


annyira rózsás a helyzet, többnyire elő- 
re meg van határozva, kivel lehetünk. 
Ha ez még megbocsátható, az álta- 
luk érkező segítség — ha netalán- 
tán egyszerre viaskodunk — csinos 
teherként nehezedik vállainkra, ugyan- 
is ha egyikük elpatkol, a mi játékunknak is vé- 
ge. Kellemetlen. 


A sztori mindnyájuk életébe enged egy csöpp- 
nyi betekintést, sőt, nyomokban képes a han- 
gulatot is szolgálni a mese, viszont ahogy az 
sejthető, a klisék garmadája nem kímélte a 
folytatást sem. Annyi baj legyen, a motivációt a 


3z Alányzó nem tépett be, csupán speciális 
támadását abszolválja. szorgalmasan 


Benkeit már három éve keresi a görög rendőrségsmert 


kaszabra többnyire nem a hazafiság adja egy az Akropoliszról lopott magának oszlopot 
ilyen program esetében, hanem inkább az, — 
hogy ők kezdték. térkép segít, KS 
hogy 
A RÉGI RECEPT mi 


Van itt történet, megszakíthatatlan bevezető kép- Merre 


sorok és megbosszulandó árulás, ám mindez 
csak díszlet, ami mögött egy hagyomá- 4 ) 
nyos hack" slash bújik meg. a áll 


Ahogy megérkeznek az tőlünk, de 
első halálraítéltek, rá nem hiszem, 
kell döbbennem, hogya N hogy ez túlságosan beleille- 
játék Tf ne a megcélzott korszakba, 
tj főleg, hogy lopakodásra 

SEK ú semmi szükségünk nem 


; lesz, ami miatt ész- 
szerű lenne 


4 


első rész 
óta a grafikai dop- 
pingon felül szinte 


d Az irányítás még oké, hogy 
ugyanaz, a Sixaxis mozgásér- 
zékelőjét is úgy-ahogy használja a já- 


ték, ám a reakcióideje hagy némi kí- Ő ) nálataakamera 
vánnivalót maga után. Szerencse, Jó Já. hibájának a ki- 
hogy e nélkül is el lehet boldogulni, D / küszöbölésén túl. 
mivel az általa kivitelezhető ugrabugra I. A problémák a továbbiak- 


és oldalazgatás egyszerűen gombok- Jjáa. ban ,csupán" az idővel 
kal is előhozható. A továbbra is bebetono- ? za nagymértékben 
zott kameraállások viszont már G vgy monotonná váló 
súrolják a legerősebb vétkek ZÁS játékmenetben 
határát, mivel a hangulatot 9). merülnek ki. A 
semmiképpen se szolgálják, csapat ugyan fej- 
ellenben a látótérből kitűnő el- lődik, képességeiket a főellenfe- 
lenfeleket, vagy az ügyességi lekhez illő is tisztesen kiélezni, 
részeknél a játékos megzava- kiismerni, de az unalomig tartó 
rását remekül. Igaz, az ellen- gombsorozást ez sem dobja 
fél-kitakaráson egy kis mini meg számottevően. Persze, 
mondhatni, hogy ez a stílus sa- 
játja, és a négy karakter más 
taktikát követel, meg egyáltalán, 
de valahogy az a megfoghatat- 
lan plusz hiányzik belőle, ami 
végett naphosszat ezzel szórakozna az ember. 


KÍVÜL-BELÜL 

Míg a tartalom küszködik az újdonságok hiányá- 
val, addig a játék maga szépnek mondható. Bár 
ggen ( a gépet abszolút nem hajtja meg füstölésig a 


A támadások némelyike kifejezetten látványos, 
a főleg a lelassított csapások 


Genji e k- k? 1 
2, néhány k. sti 
ponton X ay 
nagyszerűen V 
teljesít, különö- 
sen igaz ez a kü- XT 
lönböző fényhatás- 
okra, valamint a lán- f 
goló tűz ördögi táncára. (4 a 
Az eleinte szűkös, folyo- 
sószerű tereket idővel na- 
gyobbak váltják, kifeje- kan 
zetten szép összképet adva ezzel, s a 
hagyományos, japán folklórból merítő s 
dallamvilág is remekül a helyén van, tehát a 
megvalósítás jól végzi a dolgát. 


jet aZ 


Viszont ez jelen esetben már az új generáció, 
ami alapjában nem méri olcsón magát, s evégett 
az ember óhatatlanul kritikusabb, követelődzőbb 
lesz, s ennek fényében a Genji bár szép, tartalmi- 
lag az elődjénél semmivel sem több. Kár érte. 


4 e aVYT 


AMI JÓ 
Összességében szép a játék 


ÉS AMI NEM... 
Ugyanaz, mint az első rész, és az sem volt túl jó... 


GRAFIKA Jóval több van a gépben ennél 
HANG ij! Sose ezzel van a gond... 
JÁTSZHATÓSÁG [17 Tíz évvel ezelőtti korlátolt játékmenet 


ÉLETTARTAM Rövid és unalmas 


ÖSSZEGZÉS: Nem szokásom ilyen 
szőrős szívűnek lenni, de azért az ne- 
kem is erős, hogy kvázi ugyanazt adják 
], mint a PS2-es rész esetében, s 
szesen csak a grafikán dolgoz- 
tak sokat. Ebben a stílusban és a gép- 
ben sokkal több van. Legalább egy 
online kooperatívra futhatta volna az 
erejükből, de nem. Szomorú... 
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THE BONS EDITION 
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ELECTRONIC ARTS 


írta: Snake 


Keresztapa egyértelműen minden 
idők egyik legjobb filmje. Anno a 
játék bejelentésekor picit meg is 
rettentem. Egy ilyen filmtörténeti remeket 
ugyanis nem illik elrontani, a filmadaptációk 
pedig szinte egytől egyig csapnivalóra sike- 
redtek mind konzolokon, mind pedig PC-n. 
A Keresztapa azonban - hála istennek - a ki- 
emelkedő adaptációk sorába tartozik. Ha já- 
tékmenetében nem is, de hangulatában tö- 
kéletesen megfelelt elvárásainknak. 


A DON VÁLTOZAT 

A The Godfather tulajdonképpen egy tavalyi já- 
ték. A PC-s és Xbox 360-as változatokról már 
mindent leírt mind a hazai, mind pedig a külföl- 
di sajtó. Testvérlapunk, a PC Guru 9096 körüli 
értékeléssel illette. Igen ám, de azóta több hó- 
nap is eltelt, így ami akkor még fénylett, az ma 
már sajnos kopottasnak tűnik. A The Dors 
Edition lényegében egy az egyben megegyezik 
az Xbox 360-verzióval. Talán a képi világ egy ki- 
csit tisztább, letisztultabb, így egy hangyányival 
szebbnek tűnik, mint , elődje". Ez a grafika 
azonban ma már kevés, next-gen konzolokon 
pedig egyenesen gyenge. A játékmenet és a 
küldetések megegyeznek: a játék szinte egy-az 
egyben a filmre épít. Al Pacino karakterét leszá- 
mítva minden egyes szereplő mintha a filmvá- 
szonról lépett volna elő. Nino Rota fantasztikus 
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The Godfather: 


KÖZEPESEN VISSZAUTASÍTHATATLAN AJÁNLAT 


Hősünket tetszés szerint alakíthatjuk ki, akár 

dagi, szakállas fickót is irányíthatunk 
zenéje még ma is üt - elég, ha felcsendülnek a 
klasszikus dallamok, és a játékos már jól érzi 
magát. A program küldetésrendszere egyértel- 
műen a GTA sorozatra hajaz. Az elkötött autók- 
kal gyorsabban közlekedhetünk, sőt, egy-egy 
küldetés kizárólag a vezetésre épít. A harcrend- 
szer messze jobb, mint a GTA-ban, hisz itt fe- 
dezékbe bújhatunk, testrészekre külön céloz- 
hatunk. Könnyen elsajátítható és egy pillanatra 
sem zavaró. De mi akkor az újdonság? Termé- 
szetesen a mozgásérzékelővel ellátott Sixaxis 
bevezetése. A verekedéseknél ugyanis a kon- 
troller rángatásával kínozhatjuk az ellent. A 
térdre rogyott áldozatot egy rántással talpra ál- 
líthatjuk, majd jobbra — balra lendítve a kart fal- 
hoz csapkodhatjuk őt. 


ÜTÖTT-KOPOTT DARAB 

A Keresztapa nem egy rossz játék. A film han- 
gulatát minden pillanatában érezzük, ergo aki 
szerette azt, most sem fog csalódni. A küldeté- 
sek és a harcrendszer jó, a járművek használa- 


ta, fizikája már kevésbé. Hogy miért kapott a já- 
ték mégis 8096 alatt? A válasz egyértelmű. PS3- 
on ez a képi világ sajnos kevés. Ha a készítők 
megemberelték volna magukat, időt szántak 
volna rá, akkor simán 80 felett kapott volna. Így 
azonban be kell érnie egy négyes alával! 


S av 


AMI JÓ 
A játék alapjaiban jó, ráadásul hozza a film hangulatát 


ÉS AMI NEM... 
PS3-on ennél több kellene, ha már ennyit késett 


GRAFIKA ÚL Nem csúnya, de PS3-on kevés! 
HANG 1109 Nino Rota ma is zseniális. 
JÁTSZHATÓSÁG [171 Egyszerű, könnyen elsajátítható 
ÉLETTARTAM . [1197 Tartalmas szórakozás 


ÖSSZEGZÉS: A The Godfather egy jó 
kis játék. Ha szeretted a filmet min- 
denképpen próbáld ki. Nem fogsz 
benne csalódni. Ha új generációs li 
képi világra vágysz akkor azonban 


INDEX: 


jobban teszed, ha elkerülöd! 


A Vista funkciói 


XP alatt! 


HARC A SPAM 


ELLEN E 


PC GURU 


LANTRYEREE 


a TE időd! 


Mérd össze tudásod a PC GURU szerkesztői- 
vel és a legelvetemültebb olvasóinkkal! Találkoz- 


zunk a PC GURU következő LAN Party buliján! 


Helyszín: 

T-Online PG Cyber 

Budapest przzaszili Ti Tözetés (mozi pénztár 
mellett) 


Időpont: 
2007. május 10. (eattörtób 
18:00-tól, amíg bírjuk. 
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Snake-nek igaza van, ez a 
játék tényleg bitang jó! Én, 
akinek köpetnyi érzéke 
sincs a zenéléshez, is kivá- 
lóan szórakoztam vele, még 
közepes fokozatban is tud- 
tam eredményeket elérni. 
Remek számok, mókás köríi- 
tés, van kooperatív-mód, 
úgyhogy csak egy dologba 
tudok belekötni: a zenékbe. 
És nem azért mert rosszak, 
hanem mert többet akarok a 
jóból! Snake kedvesen ,új- 
generációs kemény zenék- 
nek" nevezte az én kedven- 
ceimet, de hát én nem vá- 
rom el, hogy egy ilyen játék- 
ban Satyricon vagy akár 
Korn legyen. De hol van a 
Metallica, a Clash, az 
AC/DC, a Faith No More, az 
R.E.M., a U2? A könnyebb 
műfajból Bon Jovi, vagy 
Springsteen. Vagy akár a 
Beatles és a Doors... És 
igenis, a nagy bandáktól le- 
gyen több dal, ne csak egy- 
egy valaki által kiválasztott — 
a Gunstól, a Red Hottól vagy 
a Nirvanától legyen már fent 
négy-öt nóta, ha nem a 
korongon, akkor a neten! 


Infidel 


Interaktív rovatunk minden idők legdurvább perifériás játékával tér vissza - ezek után kissé léné- 
zően pislogunk majd a Dance Dance Revolution, a SingStar és társaik felé; igen, a Guitar Hero 2 
ennyire jó lett. Fogj egy kis gitárt, minden idők legjobb rockhimnuszai közül jópárat, és meg is 
van a recet egy szinte tökéletes játékhoz! 


Guitar HERO 2 


írta: Snake 


alahogy sosem sze- 
rettem a ritmuson 
alapuló, vagy zenés 
játékokat. A 
SingStar egyáltalán 
nem érdekelt, a táncoló szőnye- 
get meghagytam a lányoknak, 
és a dobolós Donkey Konga 
sem kötött le sokáig. Aztán el- 
érkezett az, amire sose gondol- 
tam volna. A zúzások korszaka. 
Egy játék, amit egészen egy- 
szerűen képtelenség abbahagy- 
ni, egy játék, ami nem csak jó, 
de megmutatja a fiatal generá- 
ciónak a régi klasszikusokat, az 
- a dalokat hallgatva bátran ki- 
jelenthetem - örök rock- 
bandákat. Hiába tolja Infidel a 
nyomorult újgenerációs ke- 
mény zenéit, a Pearl Jam és a 
Van Halen ma is szanaszéjjel 
aláz mindenkit! 


ZÚZÁS INDUL 

A Guitar Hero alapkoncepciója 
pofon egyszerű. Halászd elő az 
elmúlt 50 év legjobb rockszámait, 
majd ha a futószalagon felbukka- 
nó színes korongok a ritmusme- 
zőbe érnek, fogj akkordot és pen- 
gesd meg a gitárod. Gitárt? Igen! 
A GH-széria sikerének egyik kul- 
csa a játékhoz csomagolt gitár, 
ami valamivel kisebb, mint valódi 
társai, mégis jókora darab. A PS2 
tulajok már tudják miről van szó, 
Xbox 360-on azonban még telje- 
sen új a dolog. A gép külcsín- 
jéhez illeszkedően fehér gitár öt 
színes gombbal, egy jókora pen- 
getővel, mozgásérzékelővel és 
torzítóval tulajdonképpen tökéle- 


tesen szimulálja a gitározás élmé- 
nyét. A hangok megszólalásáért 
le kell fogni a képernyőn látszó 
színes korongnak megfelelő ak- 
kordokat, majd a megfelelő idő- 
ben meg kell pengetni a húrokat. 
Ha mindent jól csináltunk, akkor 
elképesztően nagy zúzás kezdő- 
dik. A közönség élvezi a produk- 
ciót és tombol, ha elvétjük az ak- 
kordokat, akkor az csúnyán meg- 
hallatszik a produkción, 

sok hiba esetén pedig 

kifütyülnek minket. 


Az elképesztő 
király zenékre 
való tekintettel 
nem hagyhat- 
juk megbecs- 
teleníteni őket, 
ezért alapból 
mindenkinek a 
könnyű fokozatot 
ajánlom. Itt mind- 
össze három akkordot 

kell csak használni, ez még 
mindenkinek menni fog. A zenék 
ritmusát elkapva könnyű dolgunk 
lesz, bátran ki merem jelenteni, 
hogy azok számára is sikerél- 
ményt fog okozni, akik eddig ide- 


genkedtek, vagy képtelenek vol- 
tak a ritmusjátékokkal játszani 
(esetleg sosem volt szerencséjük 
az igazi hangszerrel), A könnyű 
mód egyetlen hibája, hogy nem 
lehet vele pénzt keresni. A külön- 
böző helyszíneken ugyanis a kö- 
zepes nehézségi fokozattól kezd- 
ve gázsit is kapunk. Ennek persze 
ára van, hiszen ebben a fokozat- 
ban már összesen négy, sok eset- 
ben egyszerre két akkordot 
kell lefognunk. A gya- 
korlás azonban meg- 
éri a fáradozást. A 
gázsiból új gitáro- 
kat, festéseket, 
karaktereket, da- 
lokat és videó- 
kat vásárolha- 
tunk, nem be- 
szélve arról, 
hogy ekkor már 
az is előfordulhat, 
hogy a közönség vis- 
szatapsol minket. Elké- 
pesztően király érzés, higgyé- 
tek el! 


TORZÍTS, ORDÍTS, FETRENGJ! 
A lejátszásra váró korongok kö- 
zött sokszor találkozhatunk csil- 


X360 EXKLUZÍV 


Az alábbi dalok csak a játék X360-verzió- 
jában találhatók meg! 


Alice Cooper: Billion Dollar Babies 


Deep Purple: Hush 

Iron Maiden: Trooper 

My Chemical Romance: Dead! 
Noble Rot: Kicked to the Curb 
Ounce of Self: Drink Up 

Pearl Jam: Life Wasted 
Rancid: Salvation 


Rick Derringer: Rock and Roll, Hoochie 


Koo 3 
Toadies: Possum Kingdom 


laggal megjelöltekkel, és ha eze- 
ket hibátlanul lejátsszuk, akkor a 
jobb oldalon található , tomboló" 
tartály elkezd megtelni (ezt 
egyébként úgy is növelhetjük, ha 
a hosszú szólók közben a torzí- 
tóval felhergeljük a közönséget), 
és ha legalább félig van, a gitár 
nyakának függőleges helyzetbé 
emelésével aktiválhatjuk sztár- 
erőnket. A közönség ekkor hatal- 
mas tombolásba kezd, hango- 
san tapsolnak mialatt mi a szikrá- 


b 


zó egyforma színű 
korongokat megszó- 
laltatva mindenért 
kétszer annyi pontot 
zsebelhetünk be. 


Egy másik poén része 
a játéknak, hogy ha 
két gitárt csatlakozta- 
tunk (USB bemeneten, sajnos 
nem wireless), akkor kooperatív 
módban is lehet tombolni, a má- 
sodik játékos ilyenkor a basszus- 
szólamokat szólaltathatja meg — 
kivéve egy-két dalt, ahol a ritmus- 
gitáré a második szerep. Ilyenkor 
a pontok összeadódnak, a jó telje- 
sítmény mindenkitől elvárt. 


KÉPEK ÉS HANGOK 
Hangok tekintetében nincs mit 
mondanom: 10096 minden. A ké- 


pekről ugyanez már nem mond- 
ható el. A Guitar Hero 2 képi vilá- 
ga durván eltalált, stílusos, ergo 
a játékhoz tökéletesen illeszke- 
dik. Funkcióját tehát betölti (gitá- 
rozás közben úgysem tudunk fi- 
gyelni rá, hiszen a korongokat és 
a futószalagot bámuljuk), de el- 
marad a next-gen játékok képi vi- 
lágától. Egyébként nincs ezzel 
semmi baj, egyáltalán nem zava- 
ró, de az objektivitás érdekében 
mindenképpen meg kellett je- 
gyeznem. 


VISSZA! VISSZA! VISSZA! 

A Guitar Hero 2 számomra eddig 
az év meglepetésjátéka. Komo- 
lyan mondom, hogy ennél jobb 
ritmusjátékkal még életemben 
nem találkoztam! A zenék, a körí- 
tés, a gitár, a játékélmény és a 
hangulat nagyon ott van. Egészen 
egyszerűen zseniális minden, úgy 
ahogy van. Nem is tudok mást 
mondani, mint hogy feltétlenül 
akasszatok le egyet valahonnan 
és zúzzatok, tomboljatok, szólóz- 
zatok, ahogy a csövön kifér! 


Minden idők legjobb ritmusjátéka. Kihagyhatatlan 


alkotás azoknak is, akik azt gondolják, hogy nincs 


érzékük az efféle játékokhoz. 


ABOA LIVE ArCANE 


ével. Ha megtetszik, X360-on 
agynagy öröm, PS3-on viszont újra ! 


sével. Ráadásul ebben a hónapban egy igazi klasszikust, a lent. 
látható Symphony of the Nightot is kipróbálhatja mindenki. És 
akit szavaink nem győznének meg, az mindkét platformon 
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gy sorozat rajongói a legritkább eset- 

ben értenek egyet az adott széria leg- 

jobb tagját illetően, de a Castlevania- 
fanok elsöprő része mégiscsak egyetért: a 
Symphony of the Night messze a legkirályabb 
epizódja a Drakula-ölésnek. Eredetileg 1997-ben 
jelent meg, és volt benne minden, ami csak kell- 
hetett a játékosoknak: egy hatalmas, titkos hely- 
színekkel tömött kastély, fejlődő főhős, megtanul- 
ható varázslatok és eszelős méretű főellenfelek. 
Ezt az egészet most megkapjuk potom pénzért, 
és ha el akarjuk érni a 200.696-os végigjátszást 
(azaz tényleg felfedezzük az egész kastélyt, meg- 
nyitjuk a titkos karaktert), akkor bizony húsz órát 
is bele kell ölni a programba, ami azért ritkaság a 
hasonló, letölthető programok esetében. A pont e 
játék miatt megnövelt XBLA játékméret-limitnek 
köszönhetően alig néhány videó hiányzik a prog- 
ramból, de a legendássá vált zenét megkapjuk 
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CASTLEVANIA: 
Symphony of the Night 


csak hangyányival nagyobb teljes változat 
mindig: egy MS pont három forintnak fel. 


egészben. A további javítások közé tartozik, hogy 
bekapcsolható egy pixel-elmosó grafikai effekt, 
amivel kicsit homályosabb lesz a játék (nekünk 
nem jött be annyira), valamint van néhány toplis- 
ta, melyeken a játék fontos pontjaira való eljutá- 
sunk ideje alapján kerülhetünk fel. A Castlevania 
SotN egy kultikus játék, és nem véletlenül — letöl- 
tését egyenesen kötelezőnek nevezzük! 
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Se zt 


Refuelled 


gy ősrégi, eredetileg 1983-ban Spekt- 
rumra megjelent játék a Jetpac, melyben 
az volt a feladatunk, hogy a kis rakéták- 
kal felszerelt hősünkkel összerakjunk egy űrhajót, 
majd feltöltsük azt üzemanyaggal. Ha ez megvolt, 
elröppentünk a következő bolygóra, majd ezt a fo- 
lyamatot ismételtük, amíg el nem fogytak a pályák, 
vagy végleg el nem emésztettek minket az idege- 
nek. Na, most ezt a játékot kapjuk meg jelentősen 
kipofozva. Szerencsére az eredeti verzió is benne 
van a csomagban, így a retro-rajongók azzal is 
szórakozhatnak, az újoncok meg bámulhatják a 
nyolc (!) színt használó játékot -— igen, régen ez 
volt a technikailag fejlett jelző jelentése... E mellett 
Refuelled címszó alatt egy grafikailag alaposan, já- 
tékmenetében enyhén felújított változatot is ka- 
punk. Itt minden sokkal szebb, az idegeneknek 
tényleg kivehető alakja van, lövéseink pedig egész 
komoly effekttel járnak. Itt 16 helyett 128 pálya 
van, fegyvereinket pedig a felvehető kis ikonok fel- 
marásával fejleszthetjük tovább. Van egy (illetve 


Boom Boom Rocket 


Z EA-t nem kell bemutatni, a Bizarre 
Creations pedig a zseniális Geometry 
Warsszal megmutatta, hogy ért az apró já- 
tékokhoz — ezért aztán vártunk a duó első közös játé- 
kára. A BBR azonban nem váltotta be a hozzá fűzött 
reményeinket, hiszen valami borzasztó módon egy- 
szerű lett. Tulajdonképpen egy kontrollerrel játszott 
táncolós program az egész: akkor kell megnyomni a 
kontroller színes gombjait, amikor a megfelelő ikon 
elér a képernyő tetején levő vonalkához. Ennyi. Tény- 
leg ennyi. Jó, ha kellően jók vagyunk, aktiválhatunk 


egy pontduplázó lehetőséget, de ezen kívül tényleg 
semmi nincs a játékban, akár egy kézzel is lehet ját- 


12 Majd 20 éve, a füstös játéktermekben még jó volt. 
Most nagyon nem az... 


három) bombánk is, amely megtisztítja az egész 
képernyőt, de még ezek segítségével is kegyetle- 
nül benehezedik a játék úgy a nyolcadik pálya kö- 
rül - vagy csak mi öregedtünk ki belőle csúfosan. 
Mindenesetre hiába szép, hiába van benne egy — 
meglehetősen értelmetlen — multiplayer-mód, nem 
hiszem, hogy valaki egy hét után visszatérne ját- 
szani vele... 


—— am 
GAPCRAOÓ 


szani. A gombokat a zene ritmusára kell nyomkodni, 
a zene pedig elég otromba, tehcnóval kevert klasszi- 
kus zene. Valkűrok szárnyalása, rave ütemre — ha en- 
nek a gondolatától beizgultál, hát, akkor hajrá. Ha in- 
kább felvontad a szemöldöködet, akkor olyan vagy, 
mint mi — nem igazán illik össze a két stílus, és elég 
hamar idegesítővé válnak a dobalapok meg a szinte- 
tizátorral elnyomott Wagner-dallamok. Tíz ilyen nóta 
kapott helyet a programban, mindet tolhatjuk három 
nehézségben, illetve végtelenített, egyre gyorsuló 
módban - de hát ez sem menti meg a játékot. Végig- 
nyomtunk minden dalt kétszer, a legkevésbé elbaltá- 
zottat még háromszor, és azóta sem vettük elő... 
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LUXOR 


Zumának kampó, megérkezett a puzzle- 
játékok új királya! Igaz, Ha Zuma 2 né- 
ven jön ki, akkor sem csodálkoznánk, 
annyit lopott onnan a MumboJumbo. Ez persze 
aggassza a PopCap ügyvédett, a lényeg az, hogy 
mi rendkívül jól szórakoztunk a Luxorral — sőt, e 
sorok írása közben asszonyka éppen azzal játszik, 
döntögetve az én rekordjaimat... Az alap ugyanaz, 
mint a Zumában: általunk kilőtt golyókkal kell egy 
színből legalább hármat egymás mellé terelni, és 
akkor az a kupac eltűnik; így kell lebontanunk mi- 


SUL 
ze LINE 


GARERUE . 


nél gyorsabban az érkező golyóláncokat. A pályák 
sokkal kanyargósabbak, mint a Zumában, de ami 
igazán megkülönbözteti a két játékot, az a renge- 
teg előhozható bónusz. Mint a régi falbontós játé- 
kokban, úgy itt is előhozhatunk területen pusztító 
tűzgolyót, random módon pusztító villámokat vagy 
éppen kilőhető tőröket. Ezek rendkívül feldobják a 
játékot, ráadásul aktívan jutalmazzák a játékost a 
kombók előidézéséért. És bár nem sokat számít, 
de az itteni egyiptomi design is sokkal jobb, mint a 
Zuma azték dolgai. 


GO! Sudoku s 


Sudokut feltehetően már mindenki is- 

meri, így a szabályaival nem foglalkoz- 

nék különösebben - aki mégsem birto- 
kosa e tudománynak, annak legyen elég annyi, 
hogy ez a matematika legszórakoztatóbb meg- 
nyilvánulása. A Sudoku tehát remek, és ez a ki- 
adás is igen kellemesre sikerült. Kezdetnek pél- 
dául fut 1080p felbontásban; igaz a látványtól 
még így sem megyünk a falnak, de hát egy 
sudoku-játéktól agyleszakító látványt nem is na- 
gyon szabad várni. Az ingyen letölthető starter 
packban mindössze tíz pálya van, e mellé vehe- 


tünk négy külön csomagot, melyben könnyű, kö- 
zepes, nehéz és pokoli szintbe csomagolt pályák 
vannak (sorrendben 520, 380, 200 és 100 darab). 
Egy pakk ára három euro, vagy kedvezményesen 
az egész nyolc európai fabatkáért hazavihető. 
Igaz, ez már elég borsos, ráadásul nekem, mint 
koca-sudokusnak jobban megérte csak a köze- 
pes csomag, hiszen az is beletelik jó egy évbe, 
mire kivégzem az abban található közel négyszáz 
fejtörőt. Igazából csak az árral lehet probléma, 
különben mindent tud a játék, amit csak egy 
Sudoku tudhat. 


, Ya 
(a HM maj 
(61-INI 
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ad lövöldözős játék nélkül egy konzol 
online játékkínálata sem lehet meg: 
Xbox 360-on a Geometry Wars tartozott 
ide, PSN-en pedig a nagyon hasonló Blast Factor. 
A bal kar itt is a kis űrhajót irányítja, a jobb pedig 
az ágyút - a legnagyobb különbség, hogy itt az 
akció pályákra van osztva. Ha ezt gyorsan teljesít- 
jük, érkezik egy nehezebb, ha csak lassan, akkor 
könynyebb lesz a folytatás. A lényeg persze itt is a 
sok trükkös ellenfél kiismerése. Eleinte csak lom- 
ha, lőni is képtelen gömböcök lesznek a pályán, 
de hamar előtűnnek a páncélozott, esetleg lézerrel 
felszerelt, vagy éppen csak láncreakcióval megöl- 
§ hető ellenséges masinák is. Érdekes, hogy multi- 
player hiányzik a játékból, azt csak később tették 
letölthetővé, extra másfél euro leszurkolása fejé- 
ben. Na, ezt nem éri meg letölteni, mert négy játé- 
kos úgysem fog összejönni egy kis kooperatív mó- 
kára, az 5096-os sebességnövekedés meg nem 
tett túl jót a taktikus játékmenetnek. Ha egy kis 
agyatlan akcióra vágysz, az alap Blast Factort ér- 

i demes leszedni, de nem szabad tőle akkora forra- 
dalmat várni, mint a Geometry Warstól.. 


i ne ismerné a kék hajú, oktondi módon 
szakadék felé masírozó lemmingeket, 
akiknek az egyetlen esélye a túlélésre a 
különféle eszközök kiosztására képes játékos. Ha 
egy fallal találkoznak, bízd meg az egyiket, hogy 
ásson át rajta; ha zuhannak, adj a kezükbe eser- 
nyőt; ha egy szakadék állja útjukat, építtess velük 
egy hidat - a lényeg az, hogy a szükséges meny- 
nyiség eljusson a biztonságot jelentő célállomás- 
ra. Megkapunk minden eszközt a régebbi verziók- 
ból, illetve néhány, csak a korábbi PSP-s epizód- 
ban megjelentet is, mint a teleportok vagy a felve- 


ei k zó 
ír miéc Hl 
hető bónuszok. Sajnos azonban vannak gondok 
is, bőven. Egyrészt, bár a grafika egész stílusos 
lett, a PS3 azért elbírna többet is. De még ha ezen 
túl is tesszük magunkat, akkor sem fogunk sokat 
szórakozni vele, hisz mindössze negyven pálya 
van, az utóbbi Lemmings-játékok multiplayer- 
módja is kimaradt, de még csak egy nyamvadt 
pályaszerkesztőt sem kapunk... Persze lehet, 
hogy ezeket később elérhetővé teszik fizetős pak- 
kok formájában, de ez egyrészt nem lenne telje- 
sen tisztességes, másrészt meg egyelőre erről 
még csak szó sincs... 
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. ÉT HA RENDESEN NEM ME 


EHEJE 


GOD OF WAR 2 

HD mód (PS3-hoz vagy PS2-es 
komponens kábelhez): 

Az alábbi kódot üssük be mielőtt a 
Sony Computer Entertainment fel- 
irat megjelenne. Ha jól csináltuk, a 
betűknek lilává kell változniuk: L1, 
Lé, L3, 8 és Mi egyszerre le- 
nyomva. 


Challenge of The Titans mód és 
Titán nehézségi szint megnyitása: 
Vigyük végig a játékot bármelyik 
nehézségi szinten. 


A Sors arénájának megnyitása: 
A Challenge of The Titans módban 
szerezzünk Titan rangot. 


Megszerezhető kosztümök: 
Athéna: Titán szinten kell végig- 
vinnünk a játékot 

Cod of War: Bármely nehézségi 
szinten teljesítsük a játékot 

Dark Odyssey: God módon kell a 
játék végére járnunk 

General Kratos: Szerezz 20 Kük- 
lopsz-szemet 

God Armor: Érjétek el a God ran- 
got a Challenge módban 
Hercules: Vigyük végig a játékot 
Titán módban 

Hydra Armor: Bármely fokozaton 
elegendő végigvinni a játékot 


Szex minijáték: 

A Rhodes területen a játék legele- 
jén, amikor leesel a vízbe, és a já- 
ték elmondja, hogy hogyan kell 
úszni, a sima továbbhaladás he- 
lyett ugorj ki a vízből a partra, s itt 
kell lennie egy paravánnak a jobb 
szélen. Ezek törhetők, s az egyik 
mögött két félmeztelen nő találha- 
tó. Feléjük közeledve nyomd meg 
a kört, hogy előhozd a minijátékot. 
Itt gombkombinációk sorozatát 
kell leütni, majd pár analóg karos 
mozgást, aminek a jutalma temér- 
dek piros és zöld orb lesz. A játék 
bármennyiszer megismételhető, 
de orbokat csak egyszer ad. 


Bónusz játék: 

Miután végigvittük a játékot, de 
szeretnénk újra végigmenni rajta 
az új képességeinkkel és tudás- 
szintünkkel, akkor simán ment- 
sünk egyet a végén, és válasszuk 
az új játék opciót. Itt a Bonus Play 
alatt vághatunk neki újfent a kalan- 
doknak, sajnos csak azon a ne- 
hézségi szinten, amelyiken előző- 
leg már teljesítettük. 


BURNOUT DOMINATOR 
Világturné alatt megnyitható baj- 
nokságok: 

Dominator bajnokság - Nyissuk 
meg akármelyik Dominator autót és 
szerezzünk 6000 Dominator pontot 
Factory bajnokság - Szerezzünk 


500 Dominator pontot 

Tuned bajnokság - Szerezzünk 
1200 Dominator pontot 

Hotrod bajnokság - Szerezzünk 
2000 Dominator pontot 

Super bajnokság - Szerezzünk 
3000 Dominator pontot 

Race bajnokság - Szerezzünk 
4500 Dominator pontot 


Klasszikus autók megnyitása: 
American Classic — Szerezzünk 
10 000 Maniac pontot a Glacier 
Falls (Maniac) versenyen. 
Burnout Classic — Abszolváljunk 
két Burnoutot a Black Gold 
Highway (Race) versenyen. 
Classic Muscle - Szerezzük meg 
az aranymedált a Bushido Peak 
(Dominator Challenge) versenyen. 
Drift Classic — Drifteljünk össze 
3000 pontot a Glacier Falls (Road 
Rage) versenyen. 

Euro Classic -— Vigyünk be egy 
Takedownt az Euro Classic autón 
a Spiritual Towers (Race) verse- 
nyen. 


Factory Series autók megnyitása: 
American Drifter — Drifteljünk 
3000 lábnyit a Drift Challenge on 
Glacier Falls versenyen. 

Factory GT - Szerezzünk arany- 
medált a Glacier Falls (Dominator 
Challenge) versenyen. 

Factory Sports - Szerezzünk 50 
000 Maniac pontot a Black Gold 
Highway (Maniac) versenyen. 

J Coupe - Vigyünk be 2 
Takedownt a J Coupe autón a 
Tuscan Hills (Race) versenyen. 
Limited ST - Szerezzünk 15 near- 
misst a Glacier Falls (Race) verse- 
nyen. 


Hotrod autók megnyitása: 
Assassin - Szerezzünk 150 000 


Maniac pontot a Ocean Drive 
(Maniac) versenyen. 

Charger - Szerezzük meg az 
aranymedált a Autobahn 
(Dominator Challenge) versenyen. 
Custom Hot Rod - Drifteljünk 
9000 lábnyit a Spiritual Gate 
(Maniac) versenyen. 

Street Dodger -— Szerezzünk 15 


near-misst a Autobahn Loop 
(Race) versenyen. 

Street Rod - Abszolváljunk 4 
Burnoutot a Tuscan View (Burnout 
Challenge) versenyen. 


Race autók megnyitása: 

Euro Classic LM - Szerezzünk 
140 000 Maniac pontot a Black 
Gold Highway (Maniac) verse- 
nyen. 

GT Racer - Szerezzük meg az 
aranymedált a Glacier Falls 
(Dominator Challenge) versenyen. 
Oval Racer - Drifteljünk 9000 láb- 
nyit a Ocean Drive (Maniac) verse- 
nyen. 

US Circuit Racer - Vigyünk be 3 
Takedownt az US Circuit Racer au- 
tón a Steeltown Works (Race) ver- 
senyen. 

World Circuit Racer — Abszolvál- 
junk 3 Burnoutot a Spiritual 
Towers (Burnout Challenge) verse- 
nyen. 


Super Series autók megnyitása: 
American Super - Drifteljünk 
9,000 lábnyit a Tuscan Hills (Road 
Rage) versenyen. 

Euro Super - Szerezzünk 100,000 
Maniac pontot a Bushido Valley 
(Maniac) versenyen. 

Super Muscle - Vigyünk be 3 
Takedownt a Super Muscle autón 
a Bushido Peak (Race) versenyen. 
Super Prototype - Szerezzük 


meg az aranymedált a Steeltown 
Works (Dominator Challenge) ver- 
senyen. 

Works GT - Abszolváljunk 3 
Burnoutot a Tuscan Hills (Maniac) 
versenyen. 


Tuned Series autók megnyitása: 
Custom Coupe Ultimate — Ab- 
szolváljunk két Burnoutot az 
Autobahn (Near Miss Challenge) 
versenyen. 

Super Coupe - Szerezzük meg 
az aranymedált a Steeltown Works 
(Dominator Challenge) versenyen. 
Tuned Drifter — Drifteljünk 9,000 
lábnyit a Bushido Valley (Race) 
versenyen. 

Tuned Muscle - Vigyünk be 3 
Takedownt a Tuned Muscle autón 
a Steeltown Works (Race) verse- 
nyen. 

Works M-Type - Szerezzünk 
50,000 Maniac pontot az 
Autobahn (Maniac) versenyen. 


A feladatok mindegyikét a World 
Tour módban, s azon belül az au- 
tókat a saját géposztályukon belüli 
bajnokságokban kell megnyitni 


PSP kódok 


DRAGON BALL Z: 

SHIN BUDOKAI 

Titkos harcosok megnyitása: 
Bardock: Győzzük le őt Gokuval 
az 5. fejezetben. 

Dabura: A második szinten a 2. 
fejezetben győzzük le őt. 

Future Gohan: Fejezzük be az 5. 
fejezetet. 

Goku (SSJ4): Szerezzük meg a B 
befejezést. 


Picolo: Győzzük le őt a 3. fejezet 
alternatív ösvényén. 

Super Buu 1: Fejezzük be a har- 
madik szintet a 7. fejezetben. 
Super Buu 2: Fejezzük be a má- 
sodik szintet a 7. fejezetben. 


Vegeta (Majin): Érjük el az A be- 
fejezést. 

Super Saiyan a harc kezdetekor: 
Ahhoz, hogy ebben a formában 
kezdjük el a harcot, a karaktervá- 
lasztás előtt tartsuk lenyomva az 
R gombot, és így nyomjunk X-et 
a kívánt harcoson. Egy, a szoká- 
sostól eltérő hangot kell halla- 
nunk, ha helyesen jártunk el. 


ROCKY BALBOA 

Az alábbi új harcosok megnyitásá- 
ért nyerjük meg a következő 
meccseket a Historical Fights 
alatt: 


Apollo Creed: Apollo Creed vs 
Ivan Dragon. 

Dave Fossan: Rocky Balboa vs 
Cluber Lang 1. 

Joe Czak: Clubber Lang vs Rocky 
Balboa 2. 

Mason , The Line" Dixon: Rocky 
Balboa vs Mason Dixon. 

Rocky Balboa (Rocky 5): Maxon 
Dixon vs Rocky Balboa. 


PS3 kódok 


THE ELDER SCROLLS IV: 
OBLIVION 

Tárgyak duplikálása: 

A nálunk lévő tárgyak kettőzése 
szerencsére a PS3-as verzióban is 
kivitelezhető. Az alábbi lépéseket 
kövessétek ehhez: 


1) Szerezzetek két varázstekercset 
egyazon fajtából, ám egyik se le- 
gyen lopott. 

2) Kattintsatok a tekercsre kétszer. 
3) Ezután dobjátok el azt dolgot a 
tárgylistátokról, amit duplikálni 
szeretnétek. 

4) Lépjetek ki az Inventoryból, és 
gyűjtsétek be mindkettőt. 


Megjegyzések: Néhány fegyver- 
rel és pajzzsal nem működik a 
trükk, emellett az adott tárgynak 
100-as épségben kell lennie, vala- 
mint a mágikus tárgyaknak a töl- 
töttségi szintjének is maximumon 
kell állnia. 


RIDGE RACER 7 

Megnyíló alkatrészek a gyűjtött 
pontok függvényében: 

Rakéta rajtautomatika: Szerezz 
100 pontot a Zolgearnél 
Ütközés-csillapító: 100 pont kell 
hozzá az összes gumi és felfüg- 
gesztés gyártónál 

Leszorító-erő vezérlő rendszer: 
Szerezz 100 pontot a 
Bosconiannál 

Nitrótartály 100: Szerezz 100 
pontot az összes nitrógyártónál 
Limiten túli rajtautomatika: Sze- 
rezz 100 pontot az összes motor- 
tuningoló cégnél 
Pénznyeremény duplázó: Sze- 
rezz 100 pontot az összes konst- 
ruktőrnél 

Versenyadat elemző: Szerezz 
100 pontot a Galaxiannál 

SS gyorsító: Szerezz 100 pontot 
az Arkbirdnél 

SS canceler: Szerezz 100 pontot 
az összes külső alkatrészgyártónál 


Ezeken felül minden csapatnál 
szerezhetünk árkedvezményeket 


(10 ill. 20 százalékos), s emellé 
egy extra autót, ha gyártónként 
szerzünk 100 pontot. 


GENJI: DAYS OF THE BLADE 
Vigyük végig a játékot minimum 
normál nehézségi szinten, hogy a 
főmenü extra pontjában elérhető- 
vé váljon a filmnéző és a hang- 
teszt, ami kvázi egy a játékban 
hallható zenék lejátszója. 


VIRTUA TENNIS 3 

(a kódok az X360-as változat- 
nál is működnek) 

Duke és King, mint választható 
karakter: 

A Tournament módban nyerjünk 
meg minden egyéni játékot, még- 
hozzá elvesztett játék nélkül. 
Eközben ügyeljünk arra, hogy a 
végénél a rangunk erős legyen. 
Dukehoz C, Kinghez D rang szük- 
séges, s természetesen le is kell 
őket győznünk 


Serpenyő, mint teniszütő: 
A bowlingos minijátékban csinál- 
junk három strike-ot egymás után 


THE GODFATHER: 

THE DONSS EDITION 

A család életének a megkönnyí- 
téséhez a kódokat a Pause me- 
nüben üssük be. A csalások leg- 
feljebb ötpercenként ismételhető- 
ek meg. 


Ötezer dollár: 
HANNA LZ 
Teljes tölténytár: 
AdrAm HR3 
Életerő maximumra: 
$H- Am L3 
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ia első, máig 
tónak szánfító darabját. Ez 


nágy sorozat záróejizi 
Two Thrones-t is, 
spékelve: ez lett 4 
alanya. 


! Swords, tesztünk 
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KETTŐ AZ EGYBEN 

A történet szerint hercegünk éppen hazafelé 
hajózik Kaileenával az oldalán, amikor rádöb- 
ben, hogy otthon sem fogja pihenéssel eltölteni 
az időt: hazáját ismeretlenek lerohanták, bárká- 
ját pedi immá lötték. Amikor magához tér — 
nos, ajd$ór sincs túl sok ideje örömködni: meg- 
jelegikfpár titokzatos idegen, és magával rán- 
gatja a nőt. Hatalmas versenyfutás kezdődik, 
míg végül megérkezik a fináléra: az ellenség le- 
kaszabolja mindazt, amiért harcolt, miközben 
átalakul valami hatalmassá, és félelmetessé. 


ef" megszerzi az idő tőrét, ám jő 
ússza feg ennyivel a kalandot: a hGfffök ter- 
mészeténél fogva nem emberi, így önmaga is 
megfertáződik a gonosz által. Elindul a kettős 
Könősünk üldözötté válik a saját vá- 


rosában, mi en a legnagyobb csatát nem 


írta: NightBagoly 


mesevilágát és a folytatás sötétt.gi 

zumát. Az önmagával viaskodó fől 

nem nevezhető új keletű zsenialitádi 

olyan játéksorozattól, amely indulásali ba [ról 
szólt, hogy meg kell menteni a hercegnőt a gő; 
nosz varázslótól... nos, igazán impozáns előre- 
lépésnek számít. A történetet remek sszilzát 
kel mesélik el nekünk, egyrészt narrációváNő 4 
másrészt remekül kidolgozott CG videókkal: az 
ember nem győzi kapkodni a fejét. Mit tagad- 
jam: néha ugyan felment bennem a pumpa, de 
annyira kíváncsi voltam rá, vajon hová fognak 


vezetni a szálak, hogy nyeltem egy nagyót és 
átverekedtem magam a legnehezebb részeken 
is. Grafikailag a program kettősséget sugall: fő- 
hősünk modellje, az ellenfelek kidolgozottsága, 
sőt, a környezet sem túl részletgazdag, vala: 
mint a színekkel is igen csínján bántalíöífesz- 
tők. Időnként olyan érzésem vageállíítha az 
egész játékot átjáfná a rozsda, de a 

nimációk, a zene, valamint az egá 

sa bőven megüti a korrekt jel 


ez a legfontosabb, oft pedig életében 
először olyan irányítási sze PSP-n, 


közelít az-elviselhetőhöz. A kamera 
álisan irányítható (de egy gomb- 
re állítható) , így gyakorlatilag 

égi résznél alaposan körbe tu- 


amely má 
teljesen 


szor már nem 
az ellenfelekkel 
í 


Hála a jó égnek, ai; pítérő mellett maga a já- 
tékmenet is tökéletesre sikerült, már akinek fek- 
szák a stílus. A PoP ugyanis egy igazi , drogos" 
jállik: minden sarkon szívunk. A nyakatekert 
ügfességi részek már az előző felvonásban is 
olyán cifra káromkodásra kényszerítették a játé- 
kost, hogy a legutolsó kocsis is sikoltva futott 
volna a sarokba, de a Rival Swordsszel rátettek 
még egy jó nagy lapáttal az egészre. A herceg 
elborulása ugyanis (milyen meglepő) kihatással 


lett a játékmenetre is. Amíg normál módban gya- 


korlatilag nyugisan ugrálgatunk a szélrózsa min- 


Egy hennafestő ennek láttán elájulna a 
szakmai féltékenységtől. 


den irányájáő ím a szél fúj lefelé meg felfelé 
is), adaííf Sötét hel 
punkrégy láncot, amivel majdnem annyira 1 
lehetüfik, mint a:God of Wáfr Kratosa, de jdlldá- 
sul ilyenkor folyamatosáífi fogy az életérőnk is: 
amennyibenfnem szedünkesifiomokszemeket, 


Jaj nekünk! Apropó, homoksagasak"ezts Tráradt 


pt megdoállíátes ő 
igy bizonyos helyzetek! 


hetőségünik, Mf 
(mondjuk hátákutánj au tekerjük az időt, és 
újra próbálkozzunk; ez pet igyon jó.dolog. 


Harcok terén-nem lehet ok panaszra: lehetősé- 
günk lesz egy, vagy:két fegyverrel, teljesen sza- 
bad mozgással mészárolgatni a kellemes vérgőz- 
ben. Ismétjelen van a S$68ed Kill (ha szererfésénk 
van, akár komolyabi 

egy-egy gyanúti. 

dig rengetegdehei 

nem a klasszikus ál e 

állásra épít, éppen ellenkezőleg" ha nem moz- 
dulsz, megdöglesz. Főhősünk repked balról jobb- 
ra, átpördül a falakról, 
vagy éppenséggel 
ágyéktájon betámaszt- 
va egy ellenségnek át- 
perdül felette, hogy egy 
határozott vágással 


ként nem elég, hogy ka vá 


et ész dolog baromi lát- 
sze van rakva. Ter- 
mészetétígg lassi e szép számmal, 
így az embél áj b 
(rém)álomviládk látrixos high-tech 
etőéütésset. Ha film Flnánk, mint kacsa a 
nokedlit, és bizonyílány látékban is igen kelleme- 
in mutat az effajta törik. Ubiék beraktak két 


jobb belátásra térí! 


szánva, a mállik pédig a multi, amely- 
hercegklléd meg a jóval. Előbbit volt 
bólínem valami nagy 
eérkezett egy tesztpél- 
dány miatt csak elképzeli tudom: a leírások alap- 
ján az egymás akadályífására épülő móka iga- 
zán jó § lehaitpélróra elejéig mindenképpen. 


Idalak sokaságán át enye- 
legrifálleuccróls jetek most ennyivel. A 
"Rival SWords az 


TONDANi mód nel 
PI A 


Remek harcrendszer, kezelheto kamera, ötletes pályák... 
Mi kellene még? Egy remek kis akció-kalandjáték, 
ügyességi részekkel alaposan megtuzdelve, mindezt kor- 
rekt grafikával és töltési időkkel. Ilyen jöhet még. 
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Full Auto 2: 


SEGA 


DEEP FRIED 
au BATTLELIN 
írta: NightBagoly 


Eszement száguldás és pusztítás, olyan szinten kaotikus, 
hogy tényleg bele lehet fáradni — de napi 10-15 perc 
tombolásra tökéletesen megfelel. Carmageddon, emberek 
helyett terepakadályokkal, vérengző vasgépekkel. 
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SEGA 
SUMO DIGITAL 
2-4 JÁTÉKOS 


egint nagy bajban va- 

gyok, már, ami a most 

tesztelendő játékot illeti. 
Nem állítom, hogy bármiféle 
problémám van a tenisszel - sőt, 
bevallom, pár évig hobbiszinten 
játszottam is a dolgot -, de talán 
éppen ezért nehezen tudok el- 
merülni egy virtuális változatban. 
Az mindenesetre biztos, hogy az 
előjelek alapján a Virtua Tennis 3 


én áj zenit Bi ss 


k ve 


tökéletes próbálkozásnak tűnt a 
magamfajta kezdő bitbe- 
tyároknak. 


Már az elején feltűnik, hogy a leg- 
több, hasonszőrű vállalkozással 
szemben a VT3 igenis alapos szi- 


kéz 


Virtua 


muláció. Meglátszik a grafikán (az 
arcokon, a mozgásokon, a han- 
gokon), és érezhető az irányítá- 
son is, amely vita nélkül igen kor- 
rektre sikerült. En, aki még a tele- 
fonomba beszerelt tenisz-prog- 
ramban is sírva gyalázódom meg 
a legbutább ellenfelek ellen, ha- 
mar beletanultam a program rit- 
musába. A World Tour során 
(amely tulajdonképpen a fő ver- 


ző 


pár edzés) teljesen önálló avatárt 
hozhatunk létre, ráadásul igen tág 
keretek között: az ősz hajú, 160 
cm magas, 100 kilós feketém pél- 
dául pusztán a megjelenésével el- 
ijesztette a pályán az ellenfelet. 
Szóval minijátékokban gyakorol- 
hatunk (teke, célba lövés, vagy 
mondjuk óriási teniszlabdák kö- 
zött szlalomozás gyümölcsökért) , 
de maga a meccs ugye a lényeg 


niszjátékban? Nos, ha bekerülsz 
életed első csatájába, nagyon ha- 
mar rádöbbensz, hogy a gyorsa- 
ság, a koordinációs képesség, egy 
szóval minden, amit ostobának tű- 
nik, minijátékokban tanítottak meg, 
megmenthetik az életed, vagy, ke- 
vésbé drasztikusan fogalmazva, a 
meccset magát. Természetesen 
menet közben folyamatosan fejlőd- 
hetünk, de az igazi kihívás - hál is- 


senyszám, mel- 
lette csak 
afféle 

harci játé- 
koknál isme- 
rős, bajnok- 
ság van, meg 


és esetünkben az 
is remekül sikerült. 
A különböző gyakorló- 
feladatok bár talán ki- 
csit frusztrálóak, de 
meg is tanítanak 
minket az alapokra, 
amelyekre, valljuk 
be, szükség is lesz: 
nagyon erős ellenfelekkel találhat- 
juk szembe magunkat, és termé- 
szetesen, ahogy haladunk előre a 
ranglétrán, ez csak még inkább 
így lesz. Eleinte nem érted, 
miért kell célba lőni egy te- 


4 601. YI? 


tennek - nem a főhőssel való 
szöszmötölés, hanem az izgalma- 
san megvalósított, és igen adrena- 
lin dús labdacsapkodás lesz. Két 
dolog, amit nem értek, afféle vég- 
ső feketelevesként: az egyik, hogy 
ha sikerült ilyen remek játékmene- 
tet, és ötletes elemeket beleprésel- 
ni a dologba, akkor mégis miért 
maradt ki egy olyan apróság, mint 
a beígért internetes multi? A má- 
sik, hogy miért nincs a szerkesztő- 
ségben soha senki, hogy egy pá- 
ros meccsen lealázzam kedvenc 
főszerkesztőmet? Szerva ott! 


Ez egy teniszezős program, így, mily meglepő, aki szereti a 
stílust, akár még jól is szórakozhat rajta. A minijátékok 
remekül szórakoztatnak éles mecscsek nélkül is, aki pedig 
vérbeli teniszre vágyik, nos, azt is megtalálja ebben. 
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-l After Burner: 
FK FALCON 


PLANET MOON 


evallom, a címből és 

az UMD borítójáról én 

egy M.A.C.H. stílusú őrület- 
re számítottam a SEGA-tól, éppen 
ezért döbbentem meg nagyon, ami- 
kor elkezdtem játszani a program- 
mal. A dobozra az is rá lehetne ír- 
va, a hozzám hasonló, a soroza- 
tot ez idáig nem ismerő szemé- 
lyeknek: vigyázat, csalok! 


Igen régen volt már 1987, én még ak- 
kor csak szemét nyitogató kisded 
voltam, így hát bocsássátok meg 
nekem, hogy sem erre, sem a "06- 

os játéktermi változatra nem futotta 
tudásomból. Előnyei, és természe- 
tésen hátrányai is vannak a dolog- 

nak: egyrészt úgy ültem le elé, hogy 
halvány gőzöm sem volt róla, mivel 
fogok játszani, másrészt meg így hir- 
telen mellbe is vágott a dolog. Aki 
hozzám hasonlóan egy kis repülős 
őrületre számított, az alaposan csalód- 
hat; a Black Falcon ugyanis egy tipikus 
shootemUup, repülőbe ültetve. Rögtön 
az elején rádöbbenhetünk, hogy itt bi- 
zony minimális mozgásterünk van, gya- 
korlatilag a régi, klasszikus játékoktól 
megszokott, balra-jobbra-fel-le megoldá- 


SEGA Í 
4 JÁTEKOS 


(4 


sokkal lehet 
operálni a meg- 
szabott , úton", a 
szabad reppe- 
nés el lehet felej- 
teni. Grafikailag... 
hát, most mit lehet 
mondani? A részle- 
tek jók, cserébe a 
motor körülbelül öt 
méter után ködösít, 
csak akkor látjuk meg 
az ellenséget, ha a szó 
szoros értelmében be- 
lelóg a szánkba. Effek- 
tusok terén is el va- 


gyunk engedve -— kont- 


raszt: cserébe néha 
hajlamos cefet 
módon beszag- 
gatni, főleg, ha 
sok esemény zajlik 
egyszerre... 


A küldetések végtelenül egyszerűek: pusztítsuk 
el ezt, menet közben pedig, afféle extra feladat- 
ként azt is. Ennyi, kifújt: igen, tudom, ha úgy te- 
kintünk a cuccra, hogy egy akcióorgia repülő- 
vel, akkor ennél bonyolultabb nem is kell, saj- 
nos azonban nehéz így értékelni egy szokásos 
áron érkező PSP-s játékot. Az egyjátékos kam- 
pány (már, ha lehet így nevezni) igencsak rövid- 
re sikerült, cserébe dögunalmas és repetitív, 
hosszú távon talán a multi nyújthat némi élveze- 
tet, de még csak az sem garantálható, hiszen 
kevés embert leszünk képesek rávenni arra, 
hogy játszanak ezzel. Végeredményben azt le- 
het mondani: az After Burner lehet, hogy jó 
szórakozás egy játékteremben, pár száz forin- 
tért, öt percre, de hogy hazavigyük, és a végte- 
lenségig nyüstöljük — nos, arra nem az igazi. 
Ha mindenképpen árkád őrületre vágysz, a 
mostani felhozatalból a Full Auto második része 
lehet korrekt választás, ha pedig véletlenül re- 
pülésre, akkor a múlt hónapban kivesézett 
M.A.C.H. az ideális jelölt. 


A többiek elmondása szerint a játékteremben a beülős- 
dülöngélős fülkével remek élmény volt "90 körül. Ma, a 
PSP pici képernyőjén a buszon zötykölődve közel sem az 
igazi... 
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FEJLESZTŐ UBISOFT OUEBEC 
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ilalai s] 


em is tudom, hogy lehetne 

felkonferálni az eddigi 

legtrágyább játékot PSP-re. 
Talán ki kellene térnem az állítólag 
igen kellemes mozira, esetleg elka- 
landoznom az egyéb platformokon 
debütált, egész jópofa játékokra, de 
ezzel félrevezetnélek titeket: bármifé- 
le optimizmus a TMNT kézikonzolos 
változata felé félrevezetés, méghoz- 
zá az aljas indokkal elkövetett em- 
beriség elleni bűntett kategóriájából. 


Mert hát mit is kapsz a pénzedért, 
kedves olvasó, ha úgy döntesz, 
hogy a TMNT-be fekteted? Grafikai- 
lag egy olyan csodát, amely min- 
den bizonnyal sokkol: ocsmány 
modellek és grafikai bugokat igen 
alaposan szülő effekteket, itt-ott ke- 
mény szaggatásokat. . , és azok a 
hangok! Ha pedig túllépünk eze- 


dolog a végére is ér, bár, amikor ez 
megtörténik, hirtelen nem is fogod 
tudni, hogy ennek el kellene szo- 
morítania. A nagybetűs borzalom, 
hogy ezt, hogy hozták össze az 
Ubisoftnál? A történet zavaros, a 
zenék (már, ha éppen vannak) na- 
gyon nem klappolnak a jelenetek- 


hez... Nem, nem megy, nem tudok 
pozitívumot mondani erről a cucc- 
ról. Imádkozom érte, hogy egy nap 
megbocsáttassék ez sokunk ked- 
venc fejlesztőjétől, mert ez a ter- 
mék még a Prince of Persia remek 
átiratát is elhomályosítja az égen. 


ken az apróságokon, még mindig His 
ott van a játékmenet: azt aleborut [ us 7 eLaVv? 


szivarvégit, ti még ilyet nem látta- 
tok eddig, ezt garantálom! A harc- 
rendszer valami merő borzalom, 
ráadásul, mire lenyeled a békát, a 


tiszteletére nem csak, hogy játék- 
feldolgozás érkezett, de ráadásul a 
francia óriás, a Ubisoft vállalta 
magára a feladatot. Az már kevés- 
bé jó, hogy hozták a tőlük PSP-n 
lassan már megszokottnak 
nevezhető színvonalat. 


Miután kevés hely áll a ren- 
delkezésemre, megpróbálom 
rövidre zárni: az egy remek ötlet 
volt, hogy ne csak az utolsó részt 
váltsák át virtuális változatra, és a 
régi filmekből is válogattak. A 


Az biztos, hogy azóta, mióta megvan a PSP-m, ekkora 
szemetet még nem láttam: ronda grafika, iszonyatosan 
frusztráló harcrendszer, és, bár ez esetben inkább csak 


előnynek számít, de még rövid is. Ezt, hogy gondolhatták? 


ugyanis egy verekedős játékban 
sikerült egy unalmas, nyújtott har- 
crendszert és borzalmas irányítást 
létrehozni, amelyek együttesen 
elérik, hogy az ember videóklipek 
ide, hangulatos snittek oda, egy idő 


e 


UBISOFT 
DIGITAL FICTION 
2 JÁTÉKOS 


után elveszítse a türelmét. Maga az 
ötlet nem volt rossz (pláne, hogy 
nem sok boksz-játék van PSP-re), a 
kivitelezés azonban sajnos nem 
sikerült túl jóra — és akkor még fino- 
man fogalmaztunk. 


nevesebb ellenfelek, arénák mind 
és mind megfordulnak a program- 
ban, mondhatni, hogy pazar 
grafikai megvalósítás és élvezhető 
kommentárral fűszerezve. E mellé 
igen nosztalgikusan hatnak a 
különböző, filmes klipek, amelyek 
színesítik a cuccot, valósággal 
meghozták a kedvemet arra, hogy 
DVD-n újranézzem a mozikat. Ezzel 
azonban ki is merítettük a pozitív 
vonalat a dologból: ezek mellé 


assan, de biztosan Rocky 

visszaüti magát a köztu- 

datba: míg a filmsorozat 
előre irányba mindenképpen 
lezárult (mondjuk Balboa Begins! 
még lehet...), addig játékokból 
mostanában nem dúskáltunk, 
éppen ezért volt öröm, hogy a film 


Az jó, hogy boksz játék, meg hogy kizárólag PSP-re jelent 
meg, az már kevésbé, hogy a legendás név nem éppen 
méltó feldolgozása lett: az irányítás nem az igazi, a 
csaták meg unalmasak. Ismét felemás játék PSP-n... 
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Dragon Ball Z Shin Budokai: 
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Nem rossz ez a játék - éppen csak, ha már megvan az 
előző PSP-s Dragon Ball játék, felesleges beszerezned, 
lévén, hogy ugyan olyan. Az új történet-módot elszúrták, 
kár volt belerakni is. 
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KIADÓ 505 GAMESTREET 
FEJLESZTŐ TAITO 
JÁTÉKOSOK SZÁMA NINCS 


Z Exit első része nem rob- 

bantott túl nagyot a köztu- 

datban, szerkesztőségünk 
PSP tulajai közül is csak Snake 
próbálgatta igazán. Pedig egy kel- 
lően frusztráló, ügyességi játékba 
oltott logikai-platform keverék volt 
a drága, amely ötleteiben, és rend- 
hagyó grafikájában képes volt még 
a magamfajta fafejeket is a képer- 
nyő elé szögezni, addig minden- 
képpen, amíg ki nem hozott a sod- 
romból. Most azonban megérke- 
zett a folytatás. 


Úgy látszik, ez a hónap a ,nem is 
igazán" második részek hónapja: 
az Exit folytatása ugyanis pont any- 
nyi újdonságot tartalmaz, amennyi 
valószínűleg kötelező volt, hogy a 
Sony szakemberei áldásukat adják 
a kiadásra: sok új pálya, kettő da- 
rab új karakter (nem vicc), és némi 
grafikai csiszolás: sajnos csak eny- 
nyire tellett. Azt, hogy a fejlesztők 
sem gondolták a kettes szám cím 
mellé biggyesztését, mi más bizo- 
nyíthatná jobban, mint az, hogy az 
első rész pályáit is hozzácsoma- 
golták a cucchoz, csak a miheztar- 
tás végett. Ettől függetlenül minden 
maradt a régi: rajzfilmszerű grafiká- 
val rohangálunk oldalnézetes, két- 
dimenziósnak ható pályákon, 
ügyességi feladatokat oldunk meg, 
miközben megpróbálunk az adott 


pánikhelyzetekből minél több ka- 
raktert kimenteni. Természetesen, 
miután platformjáték a lelkem, csak 
eleinte móka és kacagás minden: 
ahogy nehezednek a pályák, bein- 
dul az eszelős szívatás, végül pe- 
dig már azon gondolkodunk, nem 
érdemelné-e meg a játék, hogy mi- 
atta a földhöz vágjuk imádott hor- 
dozható konzolunkat. 


Zárjuk rövidre: eleinte szórakozta- 
tó, gondolkodtató, mi több, korta- 
lan játék az Exit 2. Éppen csak az 
a baj, hogy átvágva érezhetik ma- 
gukat azok, akik megvették az el- 
ső részt: ebben ugyan is minden 
benne van, ami abban, annyira, 
hogy azért a pár újdonságért en- 
nyi pénzt elkérni több, mint pofát- 
lanság. 


Se aYl 


Az biztos, hogy nem éppen megszokott stílus volt az Exit 
első része, és az is, hogy ezt a vonalat remek módon 
követték a folytatásban is - de sajnos a pozitívumok 
zöme az előző felvonásból származik, nem teljesértékű. 


sphalt 


smered a Need For 

Speed-sorozatot, esetleg 

játszottál már bármilyen 
autós játékkal, amelyben meglehe- 
tősen irreális fizika mellett kellett 
legyőzni a konkurenciát, esetleg 
nitróval tépni a zsaruk elől? Ha 
igen, akkor számodra semmiféle 
újdonságot nem fog hordozni a 
mobiltelefonokról PSP-re vándorló 
Asphalt sorozat. 


A cím csalóka: meglepő, de hiába 
is keresgélnéd az üzletek polcain 
az Asphalt Urban első részét, 
ugyanis az nem készült el a Sony 
kézikonzoljára: a cucc kizárólag 
mobilokon debütált pár éve. Ez 
természetesen nem riasztotta el a 
francia Ubisoftot, ezért gyorsan ki- 
hozták a folytatást PSP platformra 
is. Feladatunk röhejesen egyszerű: 
vennünk kell egy sportkocsit — il- 
letve sportmotort —, fel kell 
tuningolnunk (persze jó kevés le- 
hetőség között válogatva), esetleg 
kicsicsáznunk a külsejét, verse- 


nyeken kell részt vennünk, persze 
vigyázva, hogy a zsaruk ne kapja- 
nak minket el, és, hogy az ellenfe- 
lek előtt érjünk célba. Ismerős? 
Hát igen, ehhez pedig hozzá kell 
azt is venni, hogy grafikailag a 
cucc alig tér el a leginkább GBA-n 
megszokott színvonaltól: az autók 


nagyon kilógnak a környezetből 
és minden kellően recés: sajnos e 
téren sem sikerült kiemelkedőt 
nyújtani, és ez gyakorlatilag vég- 
szónak is tökéletes: szórakoztató 
kis játék ideig-óráig, éppen csak 
nincs egy pontja sem, amit ne lát- 
tunk volna már. 


Hangulatos kis autókázós játék, éppen csak nincs olyan 
pontja — egy sem! - amit ne láttunk volna már gyakorlatilag 
bárhol máshol. Ennyit lehet ellene felhozni, amúgy kissé 
rondácska, de kellemes hangulatú árkád száguldás. 
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alaha a világ békében 

élt. A szörnyek és az 

emberek együtt jártak 
Piknikezni, született is sok torz- 
szülött gyerek meg minden, de 
ez így jó volt. Aztán persze jött 
egy játékfejlesztő, és a feje tete- 
jére állította az egészet. 


A Monster Kingdom című játék tör. 
ténete annyira sablonos, hogy az 
már nekem is égető sebeket hagy 


az agyamban. Szóval ugye volt a 
nagy békesség, aztán valami tör. 
tént, a népek rájöttek, hogy ha be 
tömörítik a szörnyeket kristályok: 
ba, akkor abból lehet építeni sok 
szépet és jót, mert hihetetlen 
mennyiségű energiát képesek ma- 


Select NM 
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I knew there wa. 


dangi 


MONSTER KINGDOM: 


Jewe 


írta: NightBagoly 


gukból kilövellni így, bebörtönöz: 
ve. Természetesen, amikor már a 
rémek csak kristályokban léteztek 
megjelentek az ellenségek, akiket 
csak is az általunk Duracellként 
használt szörnyecskék tarthatná- 
nak vissza. Tiszta világvége han 
gulat, jaj, most mi lesz... Aztán 
egyszer csak felbukkan ,A Rend 
és elkezdi toborozni a Jewel 
Summoner-eket, olyan speciális 
harcosokat, akik képesek ezekből 


MAO A 


a kristályokból kinyerni a bebör: 
tönzötteket, és csatára kényszeri 
teni azokat. Természetesen mi egy 
tehetséges újoncot fogunk alakíta: 
ni, aki megpróbál bosszút állni 
anyja gyilkosán, sőt, egy maréknyi 
másik tehetséges ifjonccal a vilá- 


feister 


got próbálja megmenteni, Bocsá. 
nat, én most kimegyek hányni 


Akinek eddig nem esett volna le, a 
játékmenet afféle Pokémon, csak 
jogdíjak nélkül. Hőseink gyűjtögetik 
a kristályokat, idézgetik a szörnye 
ket, szintet lépnek, és csatáznak 
természetesen körökre osztva, 3D. 
ben. Ezzel nincs is gond, a történet 
annyira lopott, hogy nem lepődünk 
meg azon, ha egy deka egyénisé- 


get sem fedezünk fel a cuccban 
és mivel nincs, ez nehéz is volna 
Grafikailag nem kell temetni a 
progit, egész dögösen néznek ki a 
rajzolt, anime (mi más?) figurák és 
helyszínek, sőt, a csaták már emlí: 
tett 3D-je is korrekt. Van szinkron 
is, gyakorlatilag nincs olyan mon: 
dat, amít ne élő szereplő mondana 
el, de legalábbis a fontosabb ré 
szeknél számíthatunk egy megle- 
hetősen unott hangú kezdő szí 
nészpalántára, aki valaha arról ál 
modhatott, hogy Pokémon-sorozat: 
ban fog szerepelni 


Vannak hibák dögivel, de annyi 
ra borzalmas a sztori, hogy a 
cucc gyakorlatilag helyettem is 
elásta magát. Rengeteg unalmas 
bugyuta 
ah, felesleges ezt 


párbeszéd, kevés harc 
karakterek 
ragozni. Maga a harcrendszer 
amúgy korrekt, idézgetős, pont 
ból kombinálós, gondolkodós 

módon Zajlik, csak, mint azt már 
említettem, a készítők úgy gon 


dolták, hogy az ostoba történe 


tet fontosabb megismernünk, 
mint a kicsit ugyan repetitív, de 
legalább ideig-óráig kikapcso: 
lást nyújtó henteket. Ha emellé 
pedig még hozzácsatoljuk a sta- 
tikus és unalmas világot, azt hi 
szem, végére is értünk a lényegi 
résznek Azoknak, akik beteges 
módon rajonganak a mangás, 
gyűjtögetős, világmegváltós sze: 
repjátékokért, azt mondom, te 
gyenek egy próbát, de a többiek 
inkább váltsanak a Puzzle 
Ouestre 


Ha nem ismered a Pokémont, nem hallottál még a Yu-Gi- 
Ohról, de szereted az elborult japán dolgokat, tégy vele 
egy próbát. Ha a felsoroltak közül bármelyiket ismered, 
akkor felesleges: koppintás, de még csak nem is jó. 


JÁTÉKOSOK SZÁMA 


égre! Úgy kellett valami 

épkézláb japán RPG er- 

re a PSP-re, hogy már 
majdnem beleszakadtunk a vára- 
kozásba! Ráadásul a Puzzle 
Guest nem valami ezeréves PS1- 
játék jobb-rosszabb átirata, nem 
is valami klisékkel teli körökre 
cucc, hanem egy újító program! 
Sőt, jobbat mondok: az év eddigi 
legnagyobb meglepetése! 


A SZÍNES PACÁK URA 

Már a képek alapján is feltűnhetett 
mindenkinek, hogy a Puzzle Guest 
nem egy átlagos szerepjáték. Bár a 
világtérkép, a párbeszédek és 
megannyi egyéb játékelem ugyan 
ezt sugallja, de amikor harcra kerül 
a sor, minden megváltozik: itt 
ugyanis a szokványos fantasy el- 
lenfeleket nem erővel győzzük le, 
hanem ésszel, mégpedig egy logi- 
kai játékkal. Aki ismeri a 
Bejeweledhez vagy Hexichez ha- 
sonló játékokat, annak ismerős le- 
het a harcrendszer: a játékosok fel- 
váltva következnek, és két egymás 
mellett levő színes pacát cserélhet- 
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nek ki - ha egy színből öszszejön 
függőlegesen vagy vízszintesen 
legalább három, azok eltűnnek. Az 
eredmény ilyenkor attól függ, hogy 
milyen ikonokat hoztunk össze. A 
négy színes folt a varázserő, a 
mana négy formájának felel meg, a 
lila ikon a tapasztalati pontot jelzi, 
az aranyérme természetesen pénzt 
hoz a konyhára, a koponyákkal pe- 
dig megsebezzük az ellenfelet. 


Ez még elég unalmas lenne, de itt 
jönnek a képbe a varázslatok, a 
tárgyak, a kísérők és a hátasok, 
vagyis a millió RPG-elem. A meg- 
szerzett manával varázslatokat tu- 
dunk elsütni, van itt sebzés és 
gyógyítás, ,egy-körből-kimaradsz" 
vagy éppen az ellenfél manáját el- 
szívó vagy megsemmisítő mágia 
is. Szintlépésnél hét alaptulajdon- 
ságunk között oszthatunk el négy 
pontot — ezek közül négy a megfe- 
lelő manák hatását segíti, egy-egy 
pedig növeli a nyertes csatákért 
kapott pénzt, az életerőt, illetve a 
sebzést. Saját tapasztalat szerint 
ez utóbbira érdemes rámenni... 


TRRIN MOUNTS 
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Tm looking for a man named Syrus Darkhunter. Docs 


hc live around here? 


FINAL FANTASY 

A logikai játék ugyan a csaták le- 
bonyolítási módja, de ezen felül 
más körítésben is találkozhatunk 
vele. Ha egy elfoglalt városban fel- 
húzzuk a citadellánkat, és felépít- 
jük a különféle épületeket, meg- 
annyi extra lehetőségünk lesz. Az 
elfogott szörnyektől eltanulhatjuk a 
varázslataikat, a bónuszt adó háta- 
sokat fejleszthetjük, a talált rúnák- 
ból fegyvert kovácsolhatunk, és 
aranyért még tulajdonságainkat is 
fejleszthetjük. 


A sztori ugyan elég unalmas, de 
legalább kellően hosszú — most, 15 
óra játék után sem látom a végét. A 
grafika egész pofás, a zenére pedig 
egy rossz szavunk nem lehet. A he- 
lyi wifis multi is remek, bár itt célsze- 
rű hasonló szintű karaktereket egy- 
másnak ereszteni, mert az én 39. 


; esem 
szintű lovagom két kör alatt vágja le 
Snake porbafingó 17-es mágusát... 
Az egyetlen gond (az érthetetlen — 
ám szerencsére ritka — szaggatá- 
son kívül) a gép csalása, néha ez 
ugyanis teljesen nyilvánvaló. Értel- 
metlen mozgásokat csinál, csak 
azért, mert tudja, hogy az eltűnő 
pacák helyébe mi fog esni. Vagy 
célszerű megfigyelni, hogy ha mi 
kezdünk, csak igen ritkán lehet ko- 
ponyákból csoportot alkotni, míg a 
gép szinte mindig képes erre... 
Persze tápolással ez is legyőzhető, 
hisz a lények csak egy bizonyos 
szintig fejlődnek velünk — ehhez 
meg a Drakengurgban felvehető 
Stolen Catapults küldetést aján- 
lom: könnyű, és rengeteg XP-t hoz 
a konyhára. Nektek meg a játékot 
ajánlom, hisz pompásan fel tud 
dobni tetszőleges mennyiségű 
egyetemi előadást! 


Frissítő kis játék, ilyenhez még nem volt szerencsém! 
Kellemes a szemnek és a fülnek, multiban abbahagy- 
hatatlan, és egyedül játszva is hosszú órákra leköt. Csak 


néha kicsit látványosan csal... 
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URNOUT 


ehéz olyan embert talál- 

ni, aki ne ismerné konzo- 

los berkekben a 
Burnoutot. Az autós játéknak gú- 
nyolt karambol-szimulátor min- 
dent megad, ami a napsütötte 
(esetleg neonvilágította) autóutak- 
ból (így a konkurenciából) kima- 
radt: igen, első sorban a törésre, 
zúzásra gondolok. Az első PSP-s 


grafikai megjelenítés is a szokásos 
(megjegyzem, igen korrekt), ami 
ennyi idő után feltűnt nekem, az ki- 
zárólag azt, hogy redukálták az 
előző részben jelen levő lassuláso- 
kat, cserébe, mintha kissé csök- 
kent volna a belátható útszakasz — 
vagy csak a sebesség emelkedett 
meg? Lényeg a lényeg, ahhoz, 
hogy ne az utolsó pillanatokban 


részt még ki sem pihentük telje- 
sen (hiszen a szerkesztőség zö- 
me nem jutott túl az ezüst medá- 
lokon a jó pár hónapja debütált 
alapváltozatban) , máris megérke- 
zett a folytatás, bár, EA-hoz hűen 
sokkal inkább nevezhetnénk affé- 
le kiegészítésnek is. 


Aki már valaha nyúlt Burnouthoz, 
azt, ahogy a fejlesztőgárda, úgy én 
sem tudom meglepni. Gyakorlati- 
lag minden maradt a régiben, a 


vegyük észre a terepakadályokat, 
esetleg a forgalmat, ahhoz bizony 
sashoz méltó szemek szüksége- 
sek. Játékmódok közül talán a leg- 
nagyobb újdonság a mezei drift. 
Amennyire jól mutat ez a csúszká- 
lós dolog mondjuk egy agyon- 
tuningolt műanyag verdákat felso- 
rakoztató NFS-ben, annyira lóg ki a 
Burnout-mondakörből - lényegé- 
ben szólva úgy érzem, talán csak 
azért került bele, hogy ne vethes- 
sük a készítők szemére, hogy nem 


mertek újdonságokat bevállalni, ez 
azonban természetesen nem vál- 
toztat az alapfelálláson. Ha már 
nem látott cuccok, érdemes azért 
megemlíteni, hogy leváltásra került 
a zenei anyag (még szép). Ezzel 
kapcsolatban nehéz nyilatkozni: a 
szokásos vegyes felhozatal, né- 
hány nóta remek, némelyik pedig 
elmegy, ízlés kérdése a dolog 


Egyetlen dolgot szeretnék még 
szóba hozni, az pedig a multi: saj- 
nos annál az EA-nál, ahol a PSP el- 
ső 32 játékos internet alapú többjá- 
tékos szórakozást sikerült létrehoz- 
ni a MOH-ban, a többi divízió erő- 
sen lemaradt: lehet, hogy túl sok 


pénzt emésztene fel a világhálóra 
való nyitás, de nélküle kissé fapa- 
dosnak, kopottasnak tűnik az össz- 
hatás. 


Jól van no, kicsit talán túl mosto- 
hán bántam a Burnout 
Dominatorral, nézzétek el ne- 
kem, csak sajnos (nem első Íz- 
ben) úgy éreztem, hogy a soro- 


zat kezd megkopni. Még mindig 
fantasztikus a sebességérzet, 
még mindig nagyon jó érzés ös- 
szetörni a konkurenciát, de úgy 
igazából már évekkel ezelőtt is 
az volt, most már kéne valami új 
ötlet. 


SU -Y?L 


Amikor az első hírek felbukkantak róla, hogy lesz egy 


Burnout folytatás PSP-re, mindanynyian örültünk, hogy 
végre, folytatást kapunk, és nem feldolgozást. Jelentem, 
nem így történt: a játék jó, de kéne valami újdonság is... 
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BLAS!  HONZOL LEGEIMIRH 


Mechner úr ugyan nem gyártott sok 
játékot, de így is beírta magát a játékok 
történelemkönyvébe 


94 


(lala sd 


SZÜLETETT 1964 
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CÉG SZABADÚSZÓ 

MUNKA FORGATÓKÖNYVÍRÓ 


iután a vak véletlen és 
a szerző trehánysága 
folytán sikerült nép- 
szerű rovatunk két 
előző irományát is a tizenkette- 
dik felvonásnak titulálni, immár 
nem merek sorszámot adni 
mostani főhősünknek. Annyi 
azonban biztos, Mechner urat a 
szakma és a játékosok egyönte- 
tűen egy névvel azonosítják, ami 
még a videojátékok iránt telje- 
sen érdektelenek számára is is- 
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merősen cseng. A Prince of 
Persia igazi klasszikus, legenda, 
a végül húsz (!) platformon meg- 
jelent első részről az idősebbek- 
nek biztos számtalan emlék tó- 
dul elő a régi, 16 bites korszak- 
ból, míg a fiatalabbak számára 
az Ubisoft által felkarolt, 21. szá- 
zad igényei szerint, hasonlóan 
emlékezetes PoP: Sands of Time 
csal elő felejthetetlen küzdelme- 
ket. Következzék hát: 


mozás alapjaival. Az egyre látvá- 
nyosabb képeit, rövid animációit 
nehéz lett volna csak úgy önma- 
gukban mutogatni, így kisebb já- 
tékokat öntött köréjük, és ezek- 
kel szórakoztatta magát és bari 
tait. időközben Mechner felcse- 
peredett, a híres Yale egyetemen 
kezdett el pszichológiát tanulni, 
de emellett ugyanolyan intenzi- 
tással folytatta a játékgyártást is. 
Első, és mai napig nyomot ha- 
gyó komolyabb programja a 


írta: Greg5 


sodik komolyabb játékának 
munkálataiba, továbbra is csak- 
nem teljesen egyedül. A harci 
elemeket ezúttal keleti miliőbe 
helyezte, ügyességi és logikai 
elemeket adott hozzá, és már 
meg is volt a 89"es év legna- 
gyobb bombasikerének recept- 
je, a Prince of Persia. Az Ezer- 
egyéjszaka meséinek hangulatát 
képernyőkre csempésző játék a 
kor viszonyaihoz képest igen 
részletes történetet is tartalma- 


Bár mostanában nem közvetlenül játékokkal fog 
lalkozik, Perzsia hercegét nem hagyta magára 


A HERCEG, JORDAN 
MECHNER 

1964-es születésű Jordan nevé 
nek hangzásával ellentétben 
gyökeres amerikai, New York- 
ban látta meg a napvilágot és itt 
is nevelkedett. Fiatal korában fő- 
leg a művészetek, a festészet, 
rajzolás érdekelte elméletben és 
gyakorlatban is, így nem csoda, 
hogy a szülei által tizenötödik 
születésnapjára kapott, akkori- 
ban csúcsszupernek számító 
Apple II-es számítógépet is csak 
rajzolóprogramok eszközeként 
használta, és csak ezek keretein 
belül ismerkedett meg a progra- 


Karateka nevű vereke: 
volt, mely szép grafikájával, való- 
sághű animációjával és filmsze- 
rű nézeteivel, rövid átvezetőivel 
hívta fel magára a figyelmet. 
Húsz évvel ezelőtt döbbenetes- 
nek számított félmillió darabot 
eladni bármilyen szórakoztató 
szoftverből, de Jordannek sike- 
vúrt végrehajtania 
ő, boltok polcaira ke- 


HERCEG SZÜLETIK 
A hatalmas siker ellenére becsü: 


letesen befejezte az egyetemet, 
és csak ezután vágott bele má- 


zott, brutális nehézsége miatt — 
még menteni sem lehetett, a pa- 
lota pedig csak úgy hemzsegett 
a sunyi csapdáktól - főhősünk, 
illetve édesanyja valószínűleg 
évekig heves csuklással küsz- 
ködhetett. A kimagasló grafika 
mellett hatalmas előrelépés volt 
tapasztalható a kor többi játék: 
hoz képest a főhős animációjá- 
ban: hercegünk addig nem látott 
folyamatossággal volt képes vál- 
tozatos mozgásaira. Ezek meg- 
alkotásához Mechner saját öcs- 
csét filmezte le fehér ruhában, 
és az ő mozgásífázisait ültette át 
egy az egyben a programba. A 


. KELETRŐL VONATRA 


Mechner apuka sem maradt munka nélkül: ő 
írta a rövid, ám hangulatos zenéket, Jordan 
pedig egymaga programozott. 


A játékot nem csak brutális nehézsége és 
hangulatossága tette örök időkre emlékeze- 
tessé, de a számtalan apró új ötlet is. Egyik 
alkalommal például saját személyiségünk el- 
len kellett harcolnunk, akinek megsebzésé- 
vel nekünk is ugyanúgy csökkent életerőnk, 
így az elsőre lehetetlennek tűnő továbbjutást 
úgy oldhattuk meg, ha eltéve kardunkat 
egyesültünk önmagunkkal. Több másik eset- 
ben a képernyő szó szerint a feje tetejére 
állt, esetleg az irányok cserélődtek fel kon- 
trollerünkön, még jobban megnehezítve az 


A Warrior 
játékosok; 
úrnak 


stílusa 
részénékívolt idegen, Mechner 


ett £7 f f 


talíitása nem csak a 
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amúgy is halálosan nehéz játékot. Mindösz- 
szesen egy óránk volt az egész program 
végigvitelére, melynek lejárta után kezdhet- 
tük az egészet elölről: ha meghaltunk, az 
adott szint elejéről, de vissza nem kapott idő- 
mennyiséggel folytathattuk a játékot. Az új 
évezredben felerősödő speedrun kultusz ke- 
retében - melynek lényege, hogy a lehető 
legrövidebb időn belül vigyük teljesen végig 
a játékokat - elsők közt került elő Mechner úr 
klasszikusa: a YouTube-on egészen elké- 
pesztő, tizenöt perc körüli teljes végigjátszá- 
sokat láthatunk: lehet próbálkozni a meg- 
döntésükkel. 


Mondanom sem kell, Perzsia hercege hatal- 
mas sikereket ért el már az eredeti Apple II- 
es verziójában is, így ezután gyakorlatilag 
minden platformra megjelent az elkövetke- 
zendő három-négy évben a Commodore 64- 
től a Sega CD-ig. Utóbbi jelentősen feljavított 
hangokat és háttérzenét tartalmazott, mégis 
a Super Nintendós változat sikerült a leg- 
jobbra, révén ez tizenhárom helyett húsz pá- 
lyát tartalmazott, és a korábbiakat is kissé ki- 
bővítették - ennek megfelelően immár , bő" 
két óránk volt hercegnőnk kiszabadítására. 


Miközben a külsős csapatok által kódolt át- 
iratok készültek, Mechner úr immár kisebb 
csapattal és háttérbe húzódva nekiállt az 
ilyenkor kötelező folytatás elkészítésének, 
mely mögé végül a The Shadow and the 
Flame név került egy kettes szám kíséreté- 
ben. A jelentősen továbbfejlesztett grafika 
mellett immár nem csak a szultáni palotá- 
ban, de külső helyszíneken is ugrálhattunk, 
harcolhattunk. Utóbbi sokkal komolyabb sze- 
repet kapott ezúttal: többfajta, fifikásabb el- 
lenfelek vártak ránk, ráadásul ezúttal gyakran 
nem is egyedül. Ennek ellenére a folytatás 
érezhetően nyitni próbált a tömegek felé, je- 
lentősen könnyebb lett és nem csak immár 
szabad mentés-töltés rendszerének köszön- 
hetően. Érdekes, hogy mindezek ellenére 
anyagilag csupán fele olyan sikeres lett, mint 
az első rész, sőt, a Sega Megadrive verziót 
végül ki sem adták, konzolon egyedül a nin- 
tendósok örülhettek neki. 


Az új évezredben a Ubisoft megkereste régi 
hercege ,leporolásának" ötletével. A Sands 


of Time-ra való felkérésnek Jordan nem tu- 
dott ellenállni, és nem csak a névhasználati 
jogot engedélyezte a francia kiadónak, de 
aktívan részt vett a fejlesztésben is, mely- 
nek érdekében a fejlesztőcsapat székhelyé- 
re, Montreálba költözött. A legjobb Splinter 
Cell részekért is felelős Ubisoft-részleg a 
Herceggel is csodát hajtott végre: 2003 leg- 
jobb akció-kalandjátékát alkották meg a 
problémákkal teli fejlesztés ellenére. A szű- 
kös határidőnek köszönhetően a játék pá- 
lyáinak harmadát és számos ötletet — fogat- 
verseny, repülő szőnyeg, tereptárgyak hasz- 
nálata — ki kellett vágni a végleges prog- 
ramból, a cirka kétéves fejlesztés alatt pe- 
dig háromszor cseréltek grafikus motort. A 
kiforrott harcrendszer, az akrobatikus mutat- 
ványok sora, az időmanipulálós csavar csak 
hab volt a tortán: a játék minden porcikájá- 
ból áradt a hangulat és a profizmus. Nem 
volt kérdés a folytatás, a Warrior Within 
azonban sötét stílusával és metálos zenéi- 
vel pont azt vette el a PoP-tól, amit talán a 
legjobban kedveltünk benne, mesés keleti 
hangulatát - és nem véletlen, hogy ebben 
Mechner úr konkrétan már nem vett részt. A 
kritikákra hallgatva a Ubisoft a két rész leg- 
jobb tulajdonságait próbálta meg össze- 
gyúrni a harmadik epizódra pár új játék- 
elemmel megspékelve: a Two Thrones így 
felülmúlta elődjét, de a rajongók kedvence 
egyöntetűen a Sands of Time maradt. 


Az eladásokat tekintve nem lehetett kérdés, 
a Ubisoft nem kívánja parlagon, pardon, ho- 
mokon heverni Hercegét: csak idő kérdése 
volt a next-gen verzió bejelentése. Az egyelő- 
re alcím nélkül készülő negyedik epizódról 
egyelőre semmit nem tudunk, de egyes for- 
rások Splinter Cell 5-féle X360 exkluzivitásról 
csiripelnek. Jóval több az információ az idő- 
közben bejelentett Prince of Persia filmről: 
bár Mechner úr is részt vesz a munkálatok- 
ban, a rendezői székbe végül az akciójele- 
net-orgiáiról ismert Michael Bay került, a for- 
gatókönyvért pedig a Holnaputánt is képer- 
nyőre álmodó Jeffrey Nachmanoff lesz a fe- 
lelős. Bár mindennek elég popcorn-mozi 
szaga van, abban teljesen biztosak vagyunk, 
hogy az újgenerációs Prince of Persia min- 
den riválisát földbe, pardon, homokba fogja 
döngölni, tervezzék bármikorra is a megjele- 
nést. 
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Table Tennis egyetlen okból 
jött létre: a Rockstarnak kel- 
lett egy játék, amelyben 


élesben tudják tesztelni a RAGE név- 


re keresztelt grafikus motort, amely 
majd a GTA4 alatt fog igazán bizo- 
nyítani. Ennek megfelelően a játék- 


ból tulajdonképpen minden hiányzik, 


amit egy mai, modern sportjátékban 
elvárnánk egy ilyen alkotástól — kez- 
detnek például nincs benne karrier- 
mód, nincs benne fejlődés, és nem 


gyönyörű grafikával ellátott 

furcsa kis játék sajnos nem 

lett akkora siker, mint azt 
minden kipróbálója szerint megér- 


demelte volna - de a szuperkedvez- 


ményes árral most te is hozzájárul- 
hatsz ehhez a folyamathoz. A 
Viewtiful Joe tulajdonképpen egy 
rengeteg humorral átitatott akciójá- 
ték, számos fejtörővel megspékel- 
ve. Joe alapvetően üt és rúg, ezzel 


lehet saját karaktert létrehozni. Egy- 
szerűen indulhatunk az egyre erő- 
sebb és egyre hosszabb bajnoksá- 
gokban, megnyithatjuk a néhány rej- 
tett karaktert, és nagyjából vége is a 
felsorolásnak. Persze online lehet ját- 
szani, meg akár egy gépen is (bár 
aki ilyenkor , fent" van, az nagyjából 
megszívta), de valahogy ezt a ping- 
pongozást hamar meg lehet unni. 
Pedig amúgy nincs vele gond: a fizi- 
ka, a labda pördítése zseniálisan van 


szenderíti jobblétre üldözőit, ám ha- 
mar megtanuljuk az elsőt a három 
különleges képességünk közül, és 
innentől kezdve már Mátrix-szerű 
mozdulatokkal tehetünk rendet. A 
lassítás, a gyorsítás és a zoomolás 
mind-mind fantasztikus effektekkel 
jár, emellett ezekkel viszonylag kön- 
nyen lehet mészárolni még a dur- 
vább részeken is. Ráadásul ezek 
szükségesek a megannyi logikai fel- 


XBOX 360 


megoldva, a játék megőrizte a sport 
hihetetlen sebességét, mégis lehet 
irányítani. A grafika is remek, különle- 
gesen látványos például a ruhák élet- 
hű mozgása az ugrásoknál, hirtelen 
vetődéseknél, illetve anogy a meccs 
ritmusától függő gyorsasággal átiz- 
zadják a játékosok a mezüket. 
Achievement-vadászoknak nem lesz 
könnyű dolga, az ezer pont összeka- 
parása félelmetes profizmust kíván 
meg... 


PS2 


advány megoldásához is. A pályá- 
kon - melyek tulajdonképpen kü- 
lönböző hangulatú filmek díszletei- 
nek felelnek meg - szerzett pontok- 
kal később vásárolni is lehet extra 
életet, mozgásokat, vagy éppen ha- 
jigálható bombákat. A PS2-es verzió 
extrája volt, hogy Dante is helyet ka- 
pott benne a Devil May Cry 4-ből — 
őt úgy lehet előcsalni, ha bármilyen 
fokozaton végigvisszük a játékot. 


KIADÓ TAKE2 


FEJLESZTŐ ROCKSTAR SAN DIE. 


ÁR 7999 FT 
KOSOK SZÁMA 
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KIADÓ CAPCOM 
FEJLESZTŐ CLOVER 
ÁR 3999 FT 
JÁTÉKOSOK SZÁMA 2 


sa za w 2007IMÁJUS - 97 


Május 4. 
MálHEKT "SÁBÉ Tony Hawk"s 
SPIDER-Man 3 Í 
Egy nappal a mozibemutató € 4 PROJ ECT 


után került a boltokba a játékot PSP-re jó fél éves késéssel érkezik 
feldolgozó játék, körülbelül a vi- v / el a Sólyom legújabb programja, 
lág minden játékplatformján 1 de a látottak alapján mindent tud, 
§ amit a nagyobb testvérei. 


Május 7. 
ARMORED 


Core 4 


Robotok Japánból minden 

mennyiségben, millióképp fel- 
szerelhető változatban, PS3-on 
és X360-on. 


Május 8. 


trükk 


A Prestige a tavalyi év egyik leg- 
a jobb filmje volt, és most végre 

, DVD-n is napvilágot lát az izgal- 
, mas bűvészháború. 


Május 18. 


2ŐLE őő MONSTER 


RATCHET 8. CLANK: ; 
Size Matters Madness 


Előző számunkban teszteltük . Han Az X360-as mókás kis mészár- 
minden idők egyik legmóká- szék nemsokára megjelenik, de 
sabb, legjobb PSP-s akciójáté- N 4 vásárlás előtt próbáljátok ki a 

kát. Tanácsunk: megvenni! NY 7 demót, mert annyira nem nagy 
szám 


Május 25. e Május 25. 
Tomb Raider ú ." Pirates of the 
ANNIVERSARY s CARIBBEAN 3 


Lara kisasszony ugyan nem le- ) Ez is a film után egy nappal ér- 

gendát üldöz, hanem a múltjában kezik (Amerikában pénteken van 
tekereg, mégis örülünk neki, hogy filmváltás) , és nagyon reméljük, 
ilyen hamar viszontláthatjuk. t [/ hogy jó lesz! 


A KÖVETKEZŐ Ú- 1 1 
2007. JÚNIUS 01-ÉN JELENIK MEG! 1 b 3 birtátttátá 


98 - a za Ww 2007IMÁJUS 


szakos ajárilat, 2007. 


" BURGER KING and the Crescentfogo are registered trade marks of Burger King Corporation. 62007 Burger.King Corporation. resi l. 
Spider-Man, the Character TM § €2007 Marvel Characters, Inc. Spider-Man 3, the Movie 82007 Columbia Pictures Industries, Inc. AII Rights Reserved. j— 
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